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Preface 



Cela fait presque quinze ans que la creation numerique m'a conquis et une 
bonne partie de cette periode a repose sur I'utilisation de logiciels libres, 
notamment de Gimp. Pourquoi faudrait-il se passer d'outils aussi complets 
lorsque Ton sait qu'ils existent ? A chaque fois que j'ouvrais Gimp, je me 
lancais un defi : produire les meilleures images possibles. Cependant, dans 
la multitude des menus et fonctionnalites diverses, j'ai souvent deplore un 
manque patent de ce dont nous avons tous besoin : une documentation. 
Oh ! on trouve bien des documents pour les developpeurs ou des pages de 
manuels, voire quelques didacticiels. Neanmoins, ce n'est pas de cela que je 
parle, mais dune vraie documentation utilisateur qui permette de trouver 
des reponses a des questions precises liees a I'utilisation de telle ou telle 
commande, tout en assurant un certain recul laissant entrevoir des ouver- 
tures et une appropriation reelle de I'outil. Cela est essentiel dans beau- 
coup de domaines, mais particulierement dans celui de la creation. 

Ces livres-la sont rares dans le domaine du logiciel libre. Celui que vous 
avez entre les mains en fait partie, comme les autres livres de la collection 
Acces libre et quelques autres, epars. Si je I'avais eu entre les mains a la fin 
des annees 1990, nul doute que je me serais epargne quelques longues soi- 
rees a m'interroger sur le sens de certaines cases a cocher. II nest rien de tel 
pour apprendre et comprendre que d'etre bien guide. II me semble que cet 
ouvrage repond a cette exigence difficile. 

En parallele a Gimp 2 efficace (Eyrolles 2005), Dimitri propose ici une autre 
approche du logiciel, les deux ouvrages devenant alors parfaitement com- 
plementaires. Ceux qui ne savent pas encore utiliser le logiciel y trouveront 
des informations rationnellement presentees et faciles a trouver. Les autres 
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pourront I'utiliser comme un manuel de reference, pour pallier les petits 
defauts de la memoire. Le tout est agremente dexemples concrets aux- 
quels I'auteur a apporte un soin particulier. 

Ce livre de prise en main etait necessaire pour completer I'ouvrage de refe- 
rence sur Gimp afin que tous, des plus debutants aux plus professionnels, 
trouvent un livre qui leur convienne. Du simple dessin aux secrets de la 
retouche photo, beaucoup d'astuces et de secrets y sont livres. Ceux qui 
ont de simples besoins de retouche de photos familiales mais qui parfois 
souhaitent se depasser trouveront la une ressource formidable. 

Apres cela, une seule envie, me remettre au plus vite sur Gimp et essayer 
de nouvelles choses. 

Cedric GEMY 
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Avant-propos 



Depuis longtemps, Photoshop est la reference en matiere de creation gra- 
phique en deux dimensions. Aujourd'hui encore, il a la faveur des profes- 
sionnels, ainsi que du grand public, qui I'associe immanquablement a la 
retouche photograph ique. Cependant, le tarif de sa licence le place theori- 
quement hors de portee de la bourse d'un particulier. Theoriquement, 
parce qu'il est si facile de se le procurer gratuitement et illegalement... 

C'est fort dommage de se mettre hors-la-loi pour exercer une activite artis- 
tique pourtant fort louable. C'est d'autant plus regrettable qu'il existe 
aujourd'hui un logiciel libre de qualite comparable a celle de Photoshop. 
En effet, I'avenement de la version 2 de Gimp a enfin rendu cette compa- 
raison possible. La necessite d'utiliser Photoshop ne se justifie plus qu'en 
de rares exceptions sur le plan technique. Sur le plan sentimental, c'est une 
autre histoire... 

Gimp vous permet desormais d'utiliser un logiciel performant en toute 
legalite. En effet, etant libre (plus precisement, il est couvert par la licence 
GPL), il est disponible sur Internet sans cout supplemental, peut s'utiliser 
a I'envi et etre copie pour votre entourage... 

En plus d'etre performant, il est entierement personnalisable. Si le premier 
contact ne vous convainc pas pour des raisons d'esthetisme ou d'habi- 
tudes difficiles a changer, n'abandonnez pas tout de suite ! Comme 
d'autres logiciels libres (le navigateur web Firefox, par exemple), Gimp est si 
souplement concu qu'il peut s'adapter totalement a I'utilisateur. Ainsi, 
votre Gimp ne ressemblera pas a celui de votre voisin ; il sera amenage 
selon vos gouts, vos besoins. Une telle souplesse n'est sans doute pas 
etrangere a son succes. 
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Si vous aviez essaye ce logiciel aii temps de sa version 1 et aviez ete decu, 
n'hesitez pas a tester la version 2, incomparable, en particulier au niveau de 
la souplesse de son interface graph ique. 

Gimp est un logiciel libre entierement base sur la contribution de ses utili- 
sateurs. II evolue done tres vite, sans doute plus vite que Photoshop. La 
future version 3.0 s'annonce comme une revolution puisque quelle devrait 
integrer le nouveau moteur GEGL (Generic Graphics Library ou biblio- 
theque generique d'outils graphiques) et avec lui, enfin, la gestion de la 
quadrichromie ! 

Mise en garde Version utilisee pour cet ouvrage 

Lbuvrage que vous tenez entre les mains traite de la version 2.4 de 
Gimp. Or cette demiere netait pas finalisee au moment de la redac- 
tion. Ce sont done successivement les versions, dites de developpe- 
ment, 2.3.14 et 2.3.15 qui furent utilisees. 

Concretement, ces deux versions sont tres proches de la version 
finale 2.4. Cependant, elles souffraient encore de menus defauts et 
surtout d'une traduction incomplete. Ainsi, ne soyez pas surpris de 
trouver parfois des termes anglais sur les captures... Ce sont la les 
charmes des logiciels libres, qubn peut suivre de pres et auxquels on 
peut participer... vous y serez sensible sans aucun doute ! 
A moins d'un improbable gros changement de demiere minute vous 
n'aurez aucune difficulte a appliquer les exemples de cet ouvrage 
avec la version 2.4. 

Si Gimp n'avait pas ete libre et diffuse avant sa finalisation, il n'aurait pas ete 
possible de rediger cet ouvrage sans un accord avec son proprietaire. Le libre 
marque un point sur Photoshop et le logiciel proprietaire en general : vous 
pouvez essayer la version en cours de developpement avant sa sortie et pro- 
poser vous-meme des idees, des ameliorations a apporter. II nest nul besoin 
d'etre developpeur : tout utilisateur peut apporter sa pierre a ledifice. 

Gimp 2.4 apporte quelques nouveautes et ameliorations qui vous empe- 
cheront tout retour vers la version 2.2. Les outils de selection ont grande- 
ment evolues. lis sont plus conviviaux, plus pratiques et surtout, les confu- 
sions dues a I'emploi simultane de touches telles Maj et Ctrl ont disparues. 
Un nouvel outil de selection fait son apparition : il permet, simplement et 
rapidement, d'isoler un element du premier-plan. 
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Vous decouvrirez egalement deux nouveaux outils de clonage ainsi qu'une 
legere reorganisation des menus, plus logique, et d'autres details encore. 



Structure de I'ouvrage 



Le premier chapitre fait les presentations avec Gimp et plus generale- 
ment les logiciels libres. Suit Installation sur les trois plates-formes les plus 
courantes que sont Linux, Windows et Mac OSX et le detail du premier 
demarrage. 

Le deuxieme chapitre presente I'interface : le menu principal, le menu de 
I'image, les boites de dialogue que vous pouvez arranger a votre conve- 
nance en les groupant. Les formats de fichiers usuels, et plus particuliere- 
ment le XCF propre a Gimp, sont egalement abordes. 

Le troisieme chapitre pose les bases de I'utilisation de Gimp : ouvrir, enre- 
gistrer un fichier, redimensionner une image ainsi que les outils de zoom et 
de deplacement. Si vous n'avez jamais utilise de logiciel de creation gra- 
phique, ce chapitre est un passage obligatoire. Si vous etes habitue a Pho- 
toshop, il vous permettra de vous familiariser plus rapidement avec votre 
nouvel outil. 

Le quatrieme chapitre aborde les caiques, fonctionnalite desormais 
omnipresente dans le monde de I'imagerie. Se passer des caiques ne 
pourra que vous faire perdre du temps et de I'energie. 

Le cinquieme chapitre vous apprendra a maitriser les outils de selection 
de base : selection de forme geometrique ou libre, par zone. La selection 
peut ensuite subir divers traitements : augmentation, reduction, attenua- 
tion, retouche ponctuelle, etc. 

Le sixieme chapitre debute par une explication sur les modeles colorime- 
triques utilises dans Gimp. Nous apprendrons ensuite comment manipuler 
les couleurs : modifier la balance, le contraste, ajuster les niveaux, utiliser 
des filtres, etc. 

Le septieme chapitre presente les outils de peinture. Si le pinceau ou les 
outils similaires necessitent des talents d'artiste pour servir a creer une 
ceuvre a partir de rien, d'autres usages les rendent accessibles a tous, pour 
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de petites retouches, par exemple. N'oublions pas I'outil de clonage, qui 
permet de dupliquer certaines parties d'une image pour les peindre 
ailleurs. 

Le huitieme chapitre revient sur les caiques et presente des usages 
avarices comme les masques qui permettent de cacher une partie d'un 
caique. Sont abordes egalement les outils de transformation pour 
deformer caiques et selections. Enfin, nous expliquons ici comment inserer 
du texte dans vos compositions au moyen de caiques speciaux permettant 
la modification ulterieure de votre prose. 

Le neuvieme chapitre propose dix cas pratiques mettant en ceuvre et 
combinant certaines techniques apprises dans les precedents chapitres. 



Liste des tutoriels 

Des le chapitre 4, nous vous proposons de pratiquer par vous-meme, soit 
pour comprendre une fonctionnalite, soit pour realiser une ceuvre par- 
tielle ou complete. Voici la liste des tutoriels dissemines tout au long de cet 
ouvrage. 

• Figures 4-12 a 4-16 : utiliser les caiques pour mettre en evidence un ele- 
ment d'une photo. 

• Figures 5-4 et 5-5 : selectionner et remplir une zone rectangulaire. 

• Figures 5-12 a 5-15 et 5-27 : creer un effet de vision a travers des jumel- 
les(1 re partie). 

• Figures 5-16 et 5-17 : selection contigue sur un degrade lineaire. 

• Figures 5-20 et 5-21 : detourer une silhouette avec les ciseaux intelli- 
gents. 

• Figures 5-22 a 5-26 : extraction d'un element de premier plan 

• Figures 5-33 a 5-37 : creer un cadre flou avec une selection de type rec- 
tangle arrondi. 

• Figure 6-31 : ameliorer le rendu d'une photo grace a la balance des 
blancs et les modes de fusion des caiques. 

• Figures 7-12 et 7-13 : creation et utilisation d'une brosse temporaire via 
le Presse-papiers. 
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Figures 7-18 a 7-20 : dessin d'une selection grace au masque rapide. 
Figure 7-21 : tracer des lignes avec les outils de peinture. 
Figures 7-22 a 7-24 : tracerun trait le long d'une selection. 
Figure 7-30 : tracer le premier degrade. 
Figures 7-39 a 7-42 : premiers pas avec I'outil Goner. 
Figures 7-43 et 7-44 : faire disparaitre des traces de roues dans la neige. 
Figures 8-3 a 8-5 : creer un masque de caique avec un degrade. 
Figures 8-6 a 8-8 : creer un effet de vision a travers des jumelles (2 e par- 
tie), la vue devient mobile. 

Figures 8-10 a 8-12 : rotation du contenu d'une selection. 
Figures 8-13 et 8-14 : etirer et retrecir un caique. 
Figures 8-15 et 8-16 : cisailler un caique. 

Figures 8-17 a 8-19 : incruster un logo dans une paroi rocheuse grace a 
I'outil Perspective et le filtre de repoussage. 

Figures 8-21 et 8-22 : decouper une image en plusieurs sous-images 
grace au massicot. 

Figures 8-23 a 8-27 : mettre en valeur un sujet grace au flou cinetique 
de zoom et les masques de caiques. 

Figures 8-28 a 8-31 : creer un panneau en bois grace aux caiques de 
texte. 

Figures 8-33 a 8-35 : creer une selection a partir des contours d'un texte. 
Figures 9-1 a 9-7 : creer un costume pour votre avatar dans Second Life. 
Figures 9-8 a 9-20 : retraiter une photo pour lui donner un rendu dessine. 
Figures 9-21 a 9-30 : tracer une bordure « dechiree ». 
Figures 9-31 a 9-36 : cacher du texte dans une photo et le retrouver 
ensuite (analogie avec I'encre sympathique). 

Figures 9-37 et 9-38 : raviver les couleurs d'une photo sombre en une 
minute. 

Figures 9-39 et 9-40 : tracer un degrade de forme quelconque. 
Figures 9-41 a 9-53 : realiser un montage photo complet. 
Figures 9-54 a 9-59 : corriger une photo partiellement sous-exposee. 
Figures 9-60 a 9-62 : flouter une partie d'une photo. 
Figures 9-63 a 9-71 : jouer avec le texte. 



XIX 
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Au-dela de cet ouvrace Notions mises de cote 



Certaines notions ont ete volontairement occultees car cet ouvrage 
s'adresse surtout aux debutants et il aurait ete presomptueux de vouloir 
essayer de parler de tout en si peu de pages. 

Les chemins (ou courbes de Bezier) sont effleures plusieurs fois mais sans 
approfondissement. Retrouvez un apercu des commandes liees a cet outil 
dans le tutoriel Tracer un degrade de forme quelconque au chapitre 9. 
Les filtres et Scripts-Fu permettent d'appliquer toutes sortes d'effets sur vos 
compositions. Generalement, ils ne s'appliquent qua un caique. Certains 
filtres et Scripts-Fu sont utilises dans des tutoriels ou simplement cites, 
mais aucune liste exhaustive n'est donnee, ne serait-ce qu'en raison de la 
possiblite d'etendre vous-meme cette liste dans des proportions considera- 
bles. Cependant, deux exemples sont proposes a I'annexe F. 
Les tampons (attention, rien a voir avec I'outil de clonage) vous permettent 
de nommer les copies (au sens copier-coller) que vous faites afin de les 
retrouver par la suite pour les coller. 

L'usage professionnel de Gimp (notamment, I'impression et le Web) n'a pas 
ete aborde car il me semble hors sujet ici. 

Vous trouverez dans I'annexe B un ensemble de liens vers des documenta- 
tions sur le Web qui vous permettront d'aller plus loin. Je vous conseille 
egalement le livre Gimp 2 efficace de Cedric Gemy. 

Q C Gemy, Gimp 2 efficace, Eyrolles 2005. 
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Ressources 

Vous pouvez telecharger toutes les photos et images utilisees dans cet 

ouvrage soit sur le site des editions Eyrolles, soit depuis mon blog. J'y 

attends egalement vos commentaires ! 

O http://www.editions-eyrolles.com/ 

l-l-J http://www.point-libre.org/~dimitri/blog/indexphp/Gimp-livre 

Vous trouverez egalement sur mon blog les dates des conferences et 
demonstrations que je propose dans le cadre de mes activites associatives 
pour I'Axul et I'Aful. 
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Presentation 
et installation 



Gimp est un logiciel libre de creation 
graphique. Quelles sont ses 
possibilites, ses limites ? Installez-le 
sur Linux, Windows ou Mac OS X et 
partez a sa decouverte. 



SOMMAIRE 

► Gimp, un logiciel libre 

► Pour quel usage? 

► Installation sous Linux, Windows et Mac OS X 

► Premier demarrage 
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En ouverture de cet ouvrage, nous commencerons par une presentation 
de Gimp et de I'usage que vous pourrez en faire. Ensuite, nous vous guide- 
rons dans Installation sur les trois principaux systemes ou The Gimp peut 
elire domicile : Linux, Windows et Mac OS X. 



Gimp, un logiciel libre 



Gimp est un acronyme signifiant GNU Image Manipulation Program, soit en 
francais « le programme de retouche d'images de GNU ». GNU est lui-meme 
un projet de systeme dexploitation libre pourvu de tous les outils necessaires 
au travail sur ordinateur, communement nomme « Linux ». Initialement 
reserve a la plate-forme GNU/Linux, Gimp est maintenant disponible egale- 
ment pour Microsoft Windows (toutes versions a partir de98) et Apple 
MacOSX(avecXII). 

Gimp est un logiciel libre, publie sous licence GPL. Cela signifie que vous avez 
le droit de I'utiliser et de I'installer sur autant d'ordinateurs que vous le 
souhaitez (aucune limite de nombre de postes). Vous pouvez le telecharger 
librement et legalement depuis Internet. Vous pouvez le diffuser autour de 
vous, gratuitement ou non. Le code source (les instructions et procedures de 
fabrication du programme) sont disponibles; vous pouvez done modifier 
(ou faire modifier si vous n'avez pas les competences requises) Gimp pour 
ameliorer un point, corriger un defaut, contribuer a la documentation ou a 
la traduction, ou pour un usage particulier tel que le portage sur une autre 
plate-forme (si le code source de Gimp n'avait pas ete libre, il n'y aurait peut- 
etre pas eu de versions pour Windows et Mac OS X). Vous pouvez ensuite 
diffuser vos propres modifications afin d'en faire profiter d'autres utilisateurs. 
Cependant, vous n'avez pas le droit d'interdire a quelqu'un ce qui vous est 
permis : tous les utilisateurs ont les memes droits et sont a egalite. 

A noter Licence GPL 

GPL signifie General Public Licence. Vous pouvez la consulter a 

I'adresse suivante (pas de version francaise officielle) : 

► http://www.gnu.org/licenses/gpl.html 
Notez qu'il existe une traduction officieuse de la GPL, qui donne une 
bonne idee de sa teneur : 

► http://fsffrance.org/gpl/gpl-fr.fr.html 
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Presentation Wilber, la mascotte 

Wilber (figure 1 -1 ) flit cree par Tuomas Kuosmanen. Depuis, d'autres 
artistes, comme Simon Budig et Raphael Quinet, lui ont offert des 
accessoires; entre autres, un chapeau de magicien, un casque de 
chantier, un beret, un pinceau dans la bouche et quantite d'autres 
que vous pouvez retrouver dans le « kit de construction de Wilber ». 
Ce kit se trouve sur Internet : 
► http://www.gimp.org/about/Wilber_Construction_Kit_XP.xcf.gz 




Figure 1-1 Wilber, la mascotte de Gimp 



Quel usage ? 



Gimp est, a ce jour, le logiciel de creation graphique le plus abouti dans le 
domaine de la « deux dimensions » (Gimp ne permet pas de faire de la 3D) 
et du dessin par points, par opposition au dessin vectoriel qui est I'apanage 
de logiciels tels qu'Adobe Illustrator, Inkscape ou Sodipodi. II se situe done 
dans la meme categorie qu'Adobe Photoshop, avec lequel nous effectue- 
rons des comparaisons. 

Gimp souffre d'un defaut qui restreint son usage dans un domaine bien 
particulier de la creation d'images : celui de I'imprimerie. En effet, les impri- 
meurs utilisent tous le modele chromatique CMJN (Cyan, Magenta, Jaune, 
Noir, egalement nomme « quadrichromie ») bien adapte a leur materiel, 
qui se base sur le filtrage de la lumiere pour en oter certaines couleurs. On 
parle alors de synthese soustractive (figure 1-2). 
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Rouge 



Figure 1-2 Synthase soustractive 

La quadrichromie n'est utilisee que dans le milieu de I'impression. L'affi- 
chage sur ecran utilise le modele chromatique RVB (Rouge, Vert, Bleu ou 
« trichromie »). La couleur d'un point est obtenue par addition dune cer- 
taine dose de chacune de ces trois couleurs primaires ; il s'agit de synthese 
additive (figure 1-3). 
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Figure 1-3 Synthese additive 
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Pour I'instant, c'est-a-dire dans I'attente d'une prochaine version gerant le 
CMJN, vous ne pourrez pas effectuer de travaux avec Gimp en vue d'une 
impression professionnelle (typiquement, une affiche). 

Neanmoins, tout autre type de travail est possible, par exemple : 

• retouche photographique a destination du Web, d'un tirage sur papier 
photo, d'un CD-Rom, etc. ; 

• creation graph ique pour un site web, un CD-Rom, un jeu video, etc. 



B.A.-BA Dessin vectoriel et dessin par points 

Voila deux methodes de dessin pour deux finalites differentes. Le 
dessin par points correspond a I'usage d'un crayon ou d'un pinceau 
dans le monde reel : chaque millimetre (ou une zone plus petite si 
vos outils le permettent) de votre feuille de papier est recouverte 
d'une couleur. Si vous grossissez votre dessin, avec une photoco- 
pieuse ou un scanner par exemple, vous verrez apparaitre le detail de 
vos traits. 

En dessin vectoriel, vous maniez des points de controle, des seg- 
ments, des courbes et toutes sortes de formes geometriques. Imagi- 
nons que vous plantiez deux piquets dans le sol : ce sont nos points 
de controle. Entre les deux, vous tendez une corde. Vous obtenez 
ainsi un segment. Quelle que soit la distance depuis laquelle vous 
regardez votre corde, vous verrez toujours un segment. 



Installation 

Gimp est un logiciel con^u grace a la bibliotheque GTK, ensemble d'outils 
de programmation d'interfaces graphiques. De nombreuses applications 
utilisent GTK ; d'autres sont con^ues a partir de QT, la bibliotheque a I'ori- 
gine de I'environnement KDE. 

Pour la petite histoire, GTK fut creee dans le but de concevoir Gimp. 
L'acronyme GTK signifie d'ailleurs Gimp ToolKit. 

Pour installer et utiliser Gimp, il vous faudra d'abord installer GTK. 
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Sous Windows 



Telecharger 

Vous pouvez telecharger la derniere version de Gimp pour Microsoft Win- 
dows sur le site http://gimp-win.sourceforge.net/. 

A cela, il est vivement conseille d'ajouter I'aide en ligne, cest-a-dire un 
manuel d'utilisation directement integre dans Gimp. Pour ce faire, tele- 
chargez egalement le fichier designe par gimp Help 2, qui contient 
notamment la version francaise. II n'est plus necessaire de telecharger GTK 
a part. En effet, la bibliotheque est incluse dans la meme archive que Gimp. 

Installer 

Le fichier telecharge est une archive au format ZIP. Decompressez-la dans 
un repertoire temporaire. Notez que depuis Windows XP les archives ZIP 
sont vues comme des repertoires. 

Outil 7-Zip 

7-Zip est un outil libre (sous licence LGPL, derivee de la GPL), qui 
permet la gestion (compression et decompression) de nombreux 
formats d'archivage, dont le format ZIP. II constitue une tres bonne 
alternative a Winzip, pour lequel vous devez vous acquitter d'une 
licence d'utilisation. 
► http://www.7-zip.org/ 

Executez le fichier gimp-2 . 4 . x-xxxx-setup . exe (ou x-xxxx designe un 
sous-numero de version et la plate-forme pour laquelle I'installation est 
prevue). Apres I'acceptation de la licence, vous est propose le repertoire 
par defaut dans lequel installer Gimp. Vous pouvez garder ce repertoire ou 
en choisir un autre. Gimp propose plusieurs composants (figure 1-4). Le 
module Translations est indispensable si vous souhaitez la version francaise 
de Gimp. Si vous avez installe GTK au prealable, ce dernier apparaitra grise 
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dans cette liste. Pour beneficier des modules ecrits en langage Python, 
vous devrez installer Python et PyGTK (version de GTK pour Python) et 
cocher la case Gimp Python Extension. 



$ Setup - The GIMP 



Select Components 

Which components should be installed? 



** 



Select the components you want to install; clear the components you do not want to 
install. Click Next when you are ready to continue. 



0Base 162,2MB 

GTK+ Run-time Environment 2.10.6 21,6 MB 

'■ @ MS-Windows engine for GTK+ 0,1 MB 

Translations 16,3MB 

1 I Gimp Python extension 



"Description- 



Current selection requires at least 201,2 MB of disk space. 



; Back I Next ; 



Figure 1-4 Selection des composants de Gimp 



Sur le Web Obtenir Python 

Pour telecharger I'interpreteur Python (logiciel capable d'executer 
des scripts Python) et PyGTK : 

► http://www.python.org/download/ 

► http://www.pygtk.org/downloads.html 



Ce nest pas obligatoire mais vous pouvez definir des associations entre des 
formats de fichier et Gimp (figure 1-5). Par exemple, si vous cochez Gimp 
image, il vous suffira de double-cliquer sur un fichier XCF dans lexplora- 
teur de Windows pour ouvrir automatiquement Gimp. 
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Ergonomie 

N'associez pas tous les types de fichiers avec Gimp... 

Nous ne conseillons pas d'associer tous les formats d'image avec 
Gimp car on ouvre bien plus souvent une image pour la regarder... 
que pour la modifier. Laissez done votre visionneur d'image ouvrir 
vos photos. 



ii? Setup - The GIMP 



Select file associations 

Select file associations 



** 



Select the file types you wish to associate with Gimp 

This will make selected files open in The Gimp when you double-click them in Explorer. 



Adobe PhotoShop image 




□ Alias 


= 


W\ CompuServe GIF 




1 I Diqital Imaqinq and Communications in Medicine 




1 I J asc PaintS hopPro imaqe 




T 1 JPEG imaqe 




□ KISS CEL 




W\ Netobrn format 




1 1 Portable Network Graphics 


v 



JC 



Figure 1-5 Choix des associations de fichiers 

Enfin, I'aide en ligne contenue dans le fichier gimp-help-2- 
x.xx-setup.exe vous sera d'un precieux secours. Disponible en plu- 
sieurs langues, vous pouvez restreindre votre choix au francais (figure 1-6). 



Installation simplifiee sous Windows 

[.'installation classique sous Windows n'est pas aussi simple que sous Linux 
ou Mac OS X. Aussi, Sylvie Alexandre, a I'origine d'une documentation tres 
complete sur Gimp, propose egalement sur son site une version de Gimp 
tres simple a installer. 
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Setup - The GIMP 



Select Components 

Which components should be installed? 



Q 



S 



" 



Select the components you want to install; cleat the components you do not want to 
install. Click Next when you are ready to continue. 



Custom 


□ 


I I Czech 
r~l German 
English 


0,4 MB 
2,0 MB 
7,7 MB 


M|^ 


r I Swedish 

n Simplified Chinese 


0,2 MB 
2,5 MB 



Current selection requires at least 13,5 MB of disk space. 



| {Back ~] NextJ l Cancel 



Figure 1-6 Choix des langues pour I'aide en ligne 



Telecharger 



A I'adresse http://www.aljacom.com/~gimp/download.html vous pourrez 
recuperer la version actuelle, mais aussi une version anterieure ou de deve- 
loppement de Gimp. Dans tous les cas il n'y a qu'un fichier a telecharger : 
une archive 7-Zip auto-extractible. 



Installer 

Le but de cette version est d'avoir un Gimp operationnel sur un support 
mobile (CD-Rom, de USB, disque amovible). II suffit d'ouvrir I'archive et 
d'en copier le contenu vers ce support mobile. 

Evidemment, vous pouvez aussi copier cette version de Gimp sur votre 
propre disque dur, meme si ce dernier n'est pas mobile ! 

Ensuite, Gimp se lance simplement depuis lexecutable nomme 
lang gimp v2 . exe. Une fenetre (figure 1-7) propose d'utiliser au choix 
six langues differentes. 
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Lancement de Gimp, choix de La Langue 



Choin de la langue et lancement Gimp par SAM J 
www.aljacom.com/~gimp - svlviale@bigfoot.com 



r\{n\m 



Langue de fordinateur : 


Francais 


Memoire RAM (kbytes) : 


645160 


RAM utilisee en % : 


51 % 


O.S. et Service Pack : 


WIN XP / Service Pack 2 


Utilisateur : 


root 


Resolution de fee-ran : 


1 024 x 768 (32bpp) 




f l-nnipr l 







.ices utilisees par Gimp 
_i Copier preferences Utilisateur pour utilisation nomade 
I I Valide — -> Preferences "nomades" 

C:\Docurnents and Settings\root\.girnp-2.3 



Fonctionnemei tre Principale- 



I I Valide — -> Toujours au 1er plan. Transparence — -> * 
Demarrer Gimp en : 



Francais 
Italiano 



English 



Deutsch 



Nederlands Svenska 



Internet, portail francophone de Gimp 
|_| liiif' ' gTnp tt .;.i.; ' 

Outil 

_l Purger le fichier . fonts, cache-1 



Figure 1-7 Simplifiez-vous I'installation de Gimp sous Windows. 

Sous Linux 

La reputation de Gimp nest plus a faire : il est present dans toutes les dis- 
tributions Linux. Aussi est-il vivement conseille d'installer Gimp par le biais 
du gestionnaire de paquets de votre distribution. L'installation, le suivi des 
nouvelles versions et la suppression eventuelle en sont grandement simpli- 
fiees. De plus, lorsque vous demandez l'installation de Gimp, le gestion- 
naire s'assure que GTK et d'autres bibliotheques necessaires sont bien pre- 
sentes. A defaut, il installe tous les elements manquants ou perimes. G'est 
ce qu'on appelle la gestion des dependances. 

Sur la figure 1-8, vous trouverez un exemple avec Synaptic, une interface 
pour le gestionnaire APT des distributions basees sur Debian, telles 
qu'Ubuntu. 
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Figure 1-8 Cerez vos installations avec Synaptic. 

Autre avantage : si vous demandez a votre gestionnaire d'installer Gimp, il 
vous proposera automatiquement d'installer tous les composants neces- 
saires (gimp-data par exemple). De meme, il vous proposera diverses 
options comme I'aide en ligne. 



Expert Compilez votre Gimp 

Si vraiment vous en ressentez la necessite pour, par exemple, utiliser 

une version optimisee pour votre configuration, ou une version de 

developpement, vous pouvez compiler Gimp vous-meme. Recupe- 

rez les sources a I'adresse http://gimp.org/source/. Decompressez 

I'archive dans un repertoire temporaire. Lisez bien le fichier INSTALL 

et executez les trois commandes usuelles : 

. /configure 

make 

make install 

Gimp sera alorsinstalle dans I'arborescence /usr/local/. 

Nous vous conseillons vivement d'utiliser les paquets prevus pour 

votre distribution : la tache est simplifiee et le gestionnaire se charge 

desmisesajour. 
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Mac OS X 

Pour fonctionner sous Mac OS X, Gimp necessite la presence de X1 1, inter- 
face graphique historique d'Unix. Si vous ne I'avez pas, vous devrez com- 
mencer par I'installer. Sachez que X1 1 est fournie en standard a partir de la 
version 10.3 de Mac OS (Panther). 

Telecharger 

Sur le tres sobre site http://gimp-app.sourceforge.net/, vous pourrez tele- 
charger la derniere version de Gimp pour Mac OS X. L'archive nominee 
Gimp-2 .4.x. dmg (nom pouvant etre different selon la version du logiciel) 
contient egalement GTK. 

Si vous avez une version de Mac OS X anterieure a 10.3, vous pourrez en 
prof iter pour telecharger X1 1. 

Installer 

Lorsque vous ouvrez le fichier .dmg, ce dernier se comporte comme un 
peripherique virtuel. Le Finder vous affiche son contenu (figure 1-9). Pour 
installer Gimp, il suffit de cliquer sur I'icone Gimp et de la faire glisser sur le 
menu Applications en bas a gauche. C'est fini. 
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Figure 1-9 Installation simplifiee dans Mac OS X 
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Pour demarrer Gimp, vous n'avez plus qua cliquer sur son icone dans le 
menu Applications. XI 1 est lance automatiquement. 

Attention Raccourcis avec Ctrl sous Mac OS X 

La coutiime veut que les raccourcis usuels sur PC comportant la touche Ctrl soient 
les memes dans le monde Apple mais avec la touche Pomme a la place. Gimp 
deroge a la regie. Dans un souci d'homogeneiser les versions des differentes plates- 
formes, les raccourcis sont identiques. Done, vous n'aurez pas a remplacer mentale- 
ment Ctrl par Pomme dans cet ouvrage lorsqu'il sera fait mention de raccourcis. 

Premier demarrage 

Dans les versions anterieures jusqu a la 2.4 le premier demarrage etait pre- 
cede d'une phase de creation de votre profil pendant laquelle plusieurs 
questions vous etaient posees. Desormais, cette phase de creation de 
profil a toujours lieu, mais Gimp ne vous demande plus rien car la plupart 
des utilisateurs se contentaient de valider les choix predefinis. 

Bien sur, la modification des parametres par defaut est possible a tout ins- 
tant depuis la fenetre des preferences (voir en fin de chapitre 3). 

Gimp demarre avec son ecran d'accueil (splash screen). Sur la figure 1-10, 
vous pouvez admirer ceux des versions anterieures (notamment celui qui 
fut realise pour feter les 10 ans de Gimp avec la version 2.2.10). 

Puis trois fenetres s'affichent. Commenctons par le « Conseil du jour ». 
Comme beaucoup de logiciels de facture professionnelle, Gimp propose 
cette fonctionnalite consistant a afficher aleatoirement une astuce a I'utili- 
sateur lors du demarrage (figure 1-11). Vous pouvez le desactiver et le 
retrouver par la suite via le menu Aide > Conseil du jour. 

Passe ce detail, vous remarquerez, si vous etes habitue a Photoshop, que 
Gimp ne propose pas de fenetre globale reunissant toute I'application et 
les diverses boites de dialogue. En effet, Gimp n'a pas defond. Les boites de 
dialogue, les images et la palette dbutils sont toutes des fenetres separees 
que vous agencez a votre gre. Voyez sur la figure 1-12 a quoi ressemble 
Gimp avec une image ouverte. 
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Figure 1-10 Ecran d'accueil 
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Figure 1-11 Conseil dujour 



En resume 

Quel que soit votre systeme, I'installation de Gimp est aisee. Maintenant, 
avant de vous lancer dans votre premier travail, vous allez vous familiariser 
avec I'interface. 
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Figure 1-12 Disposition classique de I'environnement Gimp 
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Decouverte 
de I'interface 



Partez a la decouverte de I'interface de 
Gimp, faites connaissance avec ses 
menus, ses outils, ses boites de 
dialogue, et familiarisez-vous avec les 
formats de fichiers qu'il manipule. 



SOMMAIRE 

► Les menus 

► La botte a outils 

► Les boites de dialogue 

► Les formats de fichiers 
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Les menus 

Les menus sont differents dans la boite a outils (fenetre principale) et dans 
la fenetre de chaque image. La barre de menus principale est tres restreinte 
(Fichier, Exts, Aide) car elle ne contient que les fonctions generales de Gimp : 
ouvrir une image, acceder aux preferences, acquerir une image (scanner, 
capture d'ecran), ouvrir des boites de dialogue, gerer les modules, les gref- 
fons, executer des scripts creant une nouvelle image, I'aide en ligne et enfin 
I'astuce du jour. 

Dans I'autre fenetre, la barre de menus contient toutes les fonctionnalites 
pouvant s'appliquer a I'image. Notez que cette barre peut egalement etre 
ouverte grace a un die droit sur I'image. II y a du tres classique (Ouvrir, 
Enregistrer, Imprinter, etc.), ainsi que du specifique a Gimp, que nous allons 
detailler. 

Avec la version de 2.4 de Gimp, ces menus ont ete partiellement remanies. 
Certes, voila qui peut perturber vos habitudes, et les experts en ergonomie 
diront que e'est un tort que de changer ainsi I'interface. Or, ces change- 
ments apportent une certaine logique dans le maniement de I'interface, et 
les nouvelles habitudes se prendront sans trop d'effort. 

Le menu Fichier 

• Nouveau : cree une nouvelle image. Vous pouvez constater sur la 
figure 2-1 que Gimp propose un certain nombre de modeles predefinis. 

• Ouvrir comme un caique : ouvre un fichier image en tant que nouveau 
caique de I'image courante. 

• Ouvrir suivant I'emplacement : ouvre une image depuis Internet (speci- 
fiezl'URL). 

• Enregistrer comme modele : cree un nouveau modele d'image ayant les 
memes dimensions et le meme espace colorimetrique que I'image cou- 
rante. 

• Revenir: recharge I'image depuis son etat a la derniere sauvegarde 
(attention, il nest pas possible de revenir a une version intermediaire 
plus ancienne car I'historique des modifications est alors perdu). 
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Figure 2-1 Nouvelle image a partir d'un modele 

Le menu Edition 

• Coller en tant que nouveau: colle le contenu du Presse-papiers (une 
selection precedemment copiee par exemple) dans une nouvelle image 
aux dimensions adaptees. 

• Tampon: sous-menu concernant la manipulation de tampons, une 
maniere de faire des copies nominees pour les conserver et les coller 
plus tard. 

• Remplir avec... : la selection, ou a defaut le caique courant, est rempli(e) 
avec la couleur de premier plan, celle d'arriere-plan ou le motif actif. Par 
exemple, remplissons le caique contenant la tete de Wilber avec un 
motif de bois (figure 2-2). Notez que la partie transparente, protegee 
(voir chapitre 4), n'est pas remplie. 
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Figure 2-2 Remplir le caique avec un motif 




Figure 2-3 Trace de selection 

• Tracer la selection/le chemin : trace une ligne le long d'une selection/dun 
chemin, soit a partir de la couleur de premier plan, soit avec un motif, soit 
grace a Tun des outils de peinture. Sur la figure 2-3, nous avons utilise le 
motif Rocks autour de la tete de Wilber. 



Le menu Selection 

Nous aborderons toutes ces fonctions dans le chapitre 5, notamment la 
fonction de distorsion de la selection apparue dans Gimp 2.4. 
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Le menu Affichage 



Nouvelle vue: ouvre une nouvelle fenetre avec I'image en cours. II est 
ainsi possible d'avoir plusieurs vues d'une meme image. Toutes les ope- 
rations autres que celles d'affichage seront effectives sur toutes les vues. 
Afficher la selection : vous pouvez masquer le contour en pointilles de la 
selection (ce qui est bien utile pour y voir plus clair sans supprimer la 
selection) ou de le reafficher. 

Afficher les bords du caique : de meme, vous pouvez masquer les poin- 
tilles jaunes et noirs encadrant un caique. 

Afficher les guides : idem pour les guides mobiles horizontaux et verti- 
caux. 

Afficher la grille: une grille peut etre affichee (figure 2-4), dont vous 
specif iez le pas et la forme dans les preferences (via le menu 
Fichier>Preferences de la boite a outils ou Edition>Preferences de 
I'image). 

Aligner sur... : I'option active ou desactive le magnetisme des elements 
reperes tels que la grille. Ainsi, si vous approchez le pointeur de la souris 
a proximite d'un element aimante, elle sera attiree. Cela rend plus com- 
modes, entre autres, les operations de selection. 



^ 



Figure 2-4 Aidez-vous de la grille pour vos travaux de precision. 
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Le menu Image 

• Mode : change lespace colorimetrique. 

• Taille du canevas : change les dimensions du plan de travail. 

• Echelle et taille de Vintage: modifie les dimensions du contenu de 
I'image et adapte le canevas en fonction du resultat. 

• Decouper I'image : decoupe I'image suivant la selection active, ou son 
enveloppe rectangulaire si la selection n'est pas un rectangle. 

• Decoupage automatique de I'image : supprime le bord uni d'une image. 
Utile lorsque le sujet est place sur un fond trop grand. Attention, 
I'usage de cette fonction peut provoquer des effets non desires si 
I'image comporte des caiques. 

• Decoupage intelligent: ressemble au decoupage automatique. Si I'image 
comporte plusieurs sujets, ils sont decoupes individuellement, et 
ensuite redisposes de sorte a supprimer le fond superflu qui les separe. 

• Fusionner les caiques visibles : tous les caiques visibles (voir chapitre 4) 
sont rassembles en un seul. Les caiques caches sont conserves. 

• Aplatir I'image: fusionne des caiques visibles et supprime des caiques 
caches. II ne reste plus alors qu'un arriere-plan. 



Le menu Caique 

• Pile : ce sous-menu permet de selectionner les caiques (le caique prece- 
dent ou suivant, le premier ou dernier). II contient aussi des fonctions 
permettant de deplacer les caiques dans I'empilement voire en inverser 
I'ordre. 



Ergonomie Des raccourcis clavier bien utiles 

Retenez les raccourcis clavier associes a ce sous-menu, ils vous feront 
gagner un temps precieux ! 

Gimp 2.4 Mais ou est passe le sous-menu Couleur ? 

Le sous-menu Calque>Couleur qui etait present dans Gimp 2.2 est 
devenu un menu a part entiere (voir la section Le menu Couleurs). 
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Masque : gere des masques de fusion (voir chapitre 8). 

Taille des bords du caique : modifie les dimensions du caique. 

Caique aux dimensions de I'image : le caique est etendu ou reduit pour 

avoir les memes dimensions que le canevas. 

Echelle et taille du caique: les dimensions du contenu du caique sont 

modifiees. 

Decoupage automatique du caique : reduction des dimensions du caique 

a sa plus petite enveloppe contenant des donnees pertinentes 

(figure 2-5). 
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Figure 2-5 Exemple de decoupage automatique de caique 
(a gauche : avant, a droite : apres) 

LemenuCouleurs 

Toutes les fonctions agissant sur les couleurs ont ete promues dans un 
menu a part, alors quelles etaient, dans la version precedents, situees dans 
un sous-menu de Caique. Tres utiles et tres souvent utilisees, elles sont ainsi 
plus facilement accessibles. 



Photoshop 

Dans Photoshop, les fonctions de reglage de couleurs se trouvent 

dans le menu Image. 
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Le menu contient aussi un lien vers les outils de manipulation des couleurs 
- tels que vous les trouvez dans la boite a outils. Les icones sont d'ailleurs 
reproduites dans le present menu. 

Jusqu a Gimp 2.2, le menu Filtres proposait un sous-menu Couleurs. Le con- 
tenu de ce dernier est desormais dans le menu Couleurs. 

Nous y reviendrons plus en detail dans le chapitre 6. 



Le menu Outils 

Ce menu contient tous les outils de Gimp, dont ceux presents dans la 
boite a outils (fenetre principale). 



Le menu Dialogues 

Ce menu donne acces a toutes les boites de dialogue de Gimp. 

Le menu Filtres 

Tout comme Photoshop, Gimp propose un ensemble deffets realisables 
via des filtres. Ces derniers sont des outils speciaux modifiant le caique par 
I'application d'un algorithme mathematique (par exemple, le flou). Tous 
les filtres sont documentes dans I'aide en ligne. 

Definition Que sont les scripts appeles Script-Fu ? 

Comme leur nom I'indique, les Script-Fu sont des scripts, c'est-a-dire 
des fichiers textes comportant une suite d'instructions. Le but est 
d'automatiser des taches repetitives. Par exemple, la realisation d'un 
bouton passe systematiquement par le trace d'un cadre, le positionne- 
ment du texte, un eventuel effet (degrade par exemple). Plutot que de 
faire cela a la main, un script execute toutes les etapes a votre place. 
Les Script-Fu sont ecrits en langage Scheme, un derive de Lisp. L'objet de 
ce livre nest pas de vous apprendre a realiser vos propres scripts. Nous 
nous contenterons d'utiliser les existants. Si vous souhaitez en savoir 
plus, rendez-vous sur le site francais de la communaute de Gimp. 
► http://www.gimp-fr.org/ 
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Le menu Filtres contient desormais (depuis Gimp 2.4) les Script-Fu dont 
Taction s'applique a une image existante ou a un caique (plus precisement, 
a I'image contenue dans la fenetre d'ou vous appelez le script, ou au caique 
actif). 

II faut les distinguer des autres scripts creant une nouvelle image a partir 
de rien (par exemple, un logo, un bouton). Ces derniers sont accessibles 
depuis le menu Exts de la boite a outils. 

II existe, pour I'instant, peu de documentation expliquant le fonctionne- 
ment de chaque script. Une bonne methode etant de les essayer. Sinon, 
vous pourrez trouver le mode d'emploi de certains dans la documentation 
presente sur Aljacom, le site de Sylvie Alexandre (voir annexe B). 



Organiser son interface Gimp : detacher 
un menu 

Imaginez un menu (ou sous-menu) dont vous vous servez souvent, voire 
tres souvent... Comme il serait fastidieux d'avoir a I'ouvrir toutes les dix 
secondes pour y selectionner Tune des actions ! Definir un raccourci clavier 
pour chacune est certes possible, mais peut vite devenir deraisonnable. 

Gimp vous offre la solution : transformez ce menu qui vous est si utile... en 
une fenetre qui restera ouverte jusqu'a la fermeture complete de Gimp ! 

Remarque Persistance des menus detaches 

A la difference des boites de dialogue, les menus detaches ne sont 
pas restaures a la reouverture de Gimp. 

Pour ce faire, depuis une fenetre d'image, ouvrez le menu contextuel par 
un die droit sur I'image - attention, cette manipulation n'est pas possible 
si vous cliquez sur le menu situe en haut de la fenetre d'image. 

Chaque sous-menu detachable se caracterise par la presence d'une ligne 
de pointilles en debut de liste (figure 2-6). Cliquez simplement sur ces 
pointilles pour que le menu ainsi choisi devienne une fenetre a part entiere 
(figure 2-7). 
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Figure 2-6 Choisissez le menu a detacher. 
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Figure 2-7 Le menu Couleurs s'est detache et est devenu unefenetre. 
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Le menu detache peut etre ferme en cliquant sur la croix habituelle, 
comme toute fenetre, ou en cliquant sur la ligne de pointilles precedant le 
menu. 



La boite a outils 

Cette boite de dialogue (figure 2-8) est la fenetre principale minimale de 
Gimp; si vous la fermez, vous fermez toute I'application. Elle est constitute 
de plusieurs parties. Tout d'abord, vous trouvez la barre de menus citee 
precedemment qui permet d'accomplir les taches generales. 
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Figure 2-8 Boite a outils 
(fenetre principale de Gimp) 
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Figure 2-9 Personnalisez la boite a outils. 



Elle surmonte une grille d'icones representant un certain nombre d'outils 
que nous utiliserons par la suite. II est possible d'ajouter ou de supprimer 
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I'affichage de certaines icones par le biais de la fenetre Outils (figure 2-9), 
qui propose la liste complete des fonctions. Lorsque I'oeil apparait, c'est 
que I'outil est visible dans la boite. 



Gimp 2.4 Et les zones de premier et d'arriere-plan 
dans la boite a outils ? 

Dans les versions precedentes de Gimp se trouvaient, juste sous les 
outils, trois zones, dont les couleurs de premier et d'arriere-plan. 
Aujourd'hui ces trois zones ne sont plus affichees par defaut. En effet, 
elles font double-emploi avec certaines fenetres de dialogue qui sont 
presentes lors de la premiere ouverture de Gimp. 
II reste cependant possible de les afficher a nouveau, en les cochant 
dans I'interface Fichier>Preferences>Boite a outils. 



Astuce Decliner les outils 

Pratiquement tous les outils de Gimp se declinent a partir de 
leur fonction premiere. Par exemple, I'outil de Zoom permet 
aussi de dezoomer. Ces variations sont activables par la fene- 
tre des options de chaque outil, mais aussi, souvent, en main- 
tenant enfoncee(s) une ou plusieurs des trois touches Ctrl, 
Alt et Maj (Shift) de votre clavier. La figure 2-10 montre la 
position habituelle de ces touches sur un clavier de PC (le 
pave numerique n'est pas represente). 
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Figure 2-10 Les touches Ctrl, Alt et Shift font varier le comporte- 
ment par defaut des outils. 
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Quant aux trois zones qui apparaissaient dans la partie basse par defaut 
sous Gimp 2.2 et qu'on peut reafficher en les cochant dans les preferences 
de la boite a outils: 

• la premiere permet de choisir les couleurs de premier plan et d'arriere- 
plan utilisees par les outils de peinture (pinceau, crayon, etc., la gomme 
faisant au contraire apparaitre la couleur d'arriere-plan). Dans le coin 
inferieur gauche, les deux carres noir et blanc servent a reinitialiser les 
couleurs. Dans le coin oppose, cliquez sur la fleche pour inverser les 
deux couleurs actives. Notez que vous retrouvez les memes fonctions 
dans la boite de dialogue Couleurs, ainsi que les palettes de choix de 
couleurs (voir chapitre 6) ; 

• la deuxieme zone rappelle la brosse active, le motif courant (utilise par 
les outils de peinture si I'option est cochee) et le mode de degrade par 
defaut. Vous pouvez acceder a ces parametres respectivement par les 
boites de dialogue Brosses, Motifs et Degrades ; 

• la troisieme zone montre I'image active (celle qui a le focus, notam- 
ment dans le dialogue des caiques) ; elle est utile lorsque vous avez plu- 
sieurs images ouvertes en meme temps. La fenetre Images rappelle la 
liste des images ouvertes et montre celle qui a le focus. 

Double-cliquez sur Tun des elements de ces zones pour selectionner la 
boite de dialogue associee. 



Les boites de dialogue 



A noter Boites de dialogue 

Le terme dialogue est utilise dans I'interface de Gimp par traduction 
litterale de I'anglais dialog. Dans cet ouvrage toutefois, nous limite- 
rons ce mot a son acception habituelle et parlerons de boites de dia- 
logue ou defenetres de dialogue pour decrire I'interface du logiciel. 



Les boites de dialogue sont lequivalent des palettes dans Photoshop. Au 
premier demarrage, neuf fenetres sont ouvertes par defaut. 
1 Options des outils : judicieusement placee sous la boite a outils, elle per- 
met de parametrer I'outil courant (figure 2-11). 
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Figure 2-11 Options des outils 
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Figure 2-12 Caiques, Canaux, 
Chemins, Historique 



Puis, dans I'autre fenetre, partagee en deux, la partie haute comprend 
(figure 2-12): 

2 Caiques; 

3 Canaux; 

4 Chemins; 

5 Historique : vos modifications sont representees visuellement. 

Enfin, la partie basse comprend des boites de dialogue complementaires 
aux outils de peinture (figure 2-13) : 

6 Couleurs : pour choisir les couleurs de premier et d'arriere-plan ; 

7 Brosses : toutes les formes ; 

8 Motifs : un choix de motifs pour tapisser ; 

9 Degrades. 

Le placement des boites de dialogue dans Gimp version 1 rebutait certaines 
personnes habituees a une interface plus carree comme celle de Photoshop. 
Depuis la version 2, Gimp propose de ranger toutes les fenetres dont on a 
besoin dans une seule et de les parcourir au moyen d'onglets. Cependant, ce 
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Figure 2-13 Couleurs, Brosses, Motifs, Degrades 

n'est qu'une proposition : les amateurs de I'ancien systeme pourront tou- 
jours ouvrir des boites independantes. En quelque sorte, Gimp 2 permet de 
ressembler, entre autres, soit a PhotoShop, soit a Gimp 1... 

Un bon compromis consiste a empiler des groupes de boites de dialogue 
elles-memes disposees en onglets, c'est-a-dire a user des deux dispositions 
comme sur la figure 2-16. 

Dans chaque groupe d'onglets, il est possible d'en ajouter en cliquant sur 
I'icone representant un triangle oriente vers la gauche en haut de chaque 
onglet. Pour creer un nouveau groupe d'onglets, il suffit de creer une nou- 
velle boite de dialogue. On peut ensuite rattacher cette boite a une autre 
et ainsi obtenir des boites contenant plusieurs groupes. En haut et en bas 
de chaque boite de dialogue se trouve une fine barre. Si vous passez la 
souris dessus, I'info-bulle vous dira « Vous pouvez deposer ici des 
dialogues attachables ». Ouvrez done une nouvelle boite de dia- 
logue (par exemple Navigation). Cliquez sur le titre Afficher la navigation et, 
sans relacher le bouton de la souris, allez le deposer sur la barre d'attache 
en bas de la fenetre Brosses. Remarquez que la barre d'attache prend alors 
une couleur differente. Lachez le bouton. La fenetre Navigation est aussitot 
ajoutee en dessous. 
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A I'inverse, vous pouvez extraire un onglet pour en faire une fenetre 
separee ou une nouvelle fenetre empilee. La encore, il suffit de « prendre » 
a la souris I'etiquette de la fenetre de dialogue puis de la deposer la ou vous 
le souhaitez. 



Adecouvrir Gimp maquilleen Photoshop 

Voici deux projets qui ont pour but de modifier le Gimp de 
base pour le faire ressembler a Photoshop, et ainsi permettre 
une transition en douceur pour les utilisateurs desirant pas- 
ser de Photoshop a Gimp, qui est libre et gratuit. 
GimpShop est disponible pour les trois plates-formes (Win- 
dows, Mac OS X et desormais Linux). Pourvu d'un fond, on y 
trouve a gauche la boite a outils et a droite les boites de dia- 
logue (figure 2-14). La fenetre de fond dispose d'un menu, 
mais qui contient les seules fonctions propres a I'interaction 
entre GimpShop et Gimp (a la difference de Photoshop qui 
propose des menus entiers). De plus, GimpShop n'est dispo- 
nible qu'en anglais. 

► http://www.gimpshop.net/ 

Gimp Mode est un projet conduit par la cyberbase de Dra- 
guignan (Var). Tout comme GimpShop, on retrouve un fond 
sur lequel sont disposes la boite a outils ainsi que quelques 
boites de dialogue (figure 2-15). La fenetre de fond ne com- 
porte aucun menu. Elle ne sert visiblement qua assurer la 
ressemblance avec Photoshop. L'interface est dans la meme 
langue que votre systeme (a priori le francais). 

► http://www.mode83.net/gimp/ 

Si vous choisissez d'utiliser I'un de ces logiciels, prenez garde 
a la version de Gimp utilisee ! Lors de I'ecriture de cet 
ouvrage Gimp Mode embarque la version 2.2.13 alors que 
GimpShop contient encore une 2.2.8. Sans faire de conclu- 
sion hative cela pourrait traduire un meilleur suivi de la part 
des auteurs de Gimp Mode. 
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Figure 2-14 GimpShop 




Figure 2-15 Gimp Mode 



33 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 






-J|auio 



l*iiM*i 



OpKlrt: ■ 



l|lfX. C. | 



; n^ 



UUOl 




taifur dt? breSBfi [uniqufmurU un lutL 



C.iiLha Fusty WW 



P-l*l 



Forme 

fljypn: 1 r I 

I 

OufflLi : | 

Ratio d-aspeci : i i I 
Angle: \J3~ 

EEpacemerrf : I r I 



^— 



Fl 



T 
Tl 



Figure 2-16 Quatre groupes d'onglets empiles 



Les formats de fichiers 

Considerons qu'une image est un ensemble de points colores. Ces points 
sont conserves dans un fichier afin de pouvoir y acceder ulterieurement 
pour voir ou modifier I'image. II y a differentes facons de « ranger » ces 
points dans le fichier. Ces methodes sont designees sous le terme de 
format. Gimp reconnait de nombreux formats d'image, incluant pour la 
plupart un algorithme de compression afin de diminuer la taille finale du 
fichier (exemple : JPEG, GIF, PNG). 

Lorsque vous travaillez sur une image avec Gimp, vous utilisez des ele- 
ments supplementaires : caiques (avec leur nom), chemins, masques, 
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selections, guides, etc. Toutes ces informations ne sont pas conservees 
dans les formats d'image courants. Pour enregistrer un projet d'image et 
tous ses elements (hormis I'historique des modifications), vous devrez uti- 
liser le format XCF, propre a Gimp. 

A I'interieur d'un fichier XCF, les donnees sont enregistrees a I'etat brut, 
c'est-a-dire sans aucune compression. La compression d'image est souvent 
synonyme d'alteration des donnees. Cependant, vous pouvez utiliser ulte- 
rieurement un logiciel de compression tel que GZip, Bzip2 ou 7-Zip pour 
diminuer la taille du fichier sans alterer son contenu. 



Photoshop Et le format PSD de Photoshop ? 

Le format XCF est I equivalent du format PSD de Photoshop. Gimp 
peut sauvegarder vos projets d'image au format PSD, si vous souhai- 
tez ensuite les reprendre dans Photoshop. II peut egalement ouvrir 
vos projets PSD, mais dans la limite des fonctionnalites disponibles 
dans les deux logiciels. Ainsi vous ne pouvez pas encore recuperer 
vos groupes de caiques ou caiques de fonctions. 



En resume 

Apres avoir installe Gimp, vous venez d'avoir votre premier contact avec 
I'interface. Maintenant que nous savons dialoguer avec le logiciel, nous 
allons faire plus ample connaissance avec lui et passer a la pratique. 
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Vos premiers pas 
avec Gimp 



Ouvrir et enregistrer une image, 
la redimensionner, la recadrer, etc., 
sont des actions que vous serez amene 
a effectuer a chaque fois que vous 
utiliserez Gimp. Les outils Zoom 
et Deplacement sont egalement 
des incontournables. 



SOMMAIRE 

► Ouvrir une image 

► Enregistrer 

► Redimensionner 

► Recadrer 

► Utiliser le zoom 

► L'outil Deplacement 
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Ouvrir une image 

Vous souhaitez travailler une image, une photo. Pour cela, commencez par 
I'ouvrir avec le menu Fichier>Ouvrir de la boite a outils ou de I'image s'il y 
en a deja une dbuverte. La boite de dialogue se presente ainsi (figure 3-1). 
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Figure 3-1 Fenetre d'ouverture d'image 

Liste des fichiers 

Dans la partie centrale sont listes les fichiers et sous-dossiers du repertoire 
courant. Le chemin de ce dernier apparait en haut sous la forme d'une suc- 
cession de boutons. Avec cette interface originale, il vous suffit de cliquer 
sur un bouton pour remonter dans I'arborescence des dossiers. Vous 
pouvez ainsi remonter de plusieurs niveaux a la fois. 

Pour selectionner une image, il suffit de cliquer sur son nom dans la liste. 
En pressant la touche Ctrl, vous pouvez choisir plusieurs images pour les 
ouvrir en meme temps. 
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Aper^u 

Dans la partie droite, Gimp vous propose un apercu de la derniere image 
selectionnee, ainsi que des informations telles que le poids, les dimensions, 
le modele colorimetrique et le nombre de caiques. 

Le rafraichissement nest pas systematique. Vous pouvez le forcer (il est recal- 
cule) en cliquant tout en maintenant la touche Ctrl enfoncee. 

Liens directs vers les repertoires courants 

Dans la partie gauche se trouvent des liens ou marque-pages (bookmarks 
en anglais) vers des repertoires couramment utilises. Dossier Personnel 
pointe sur votre espace personnel (dans /home sous Linux, C: \Document 
and Settings sous Windows 2000 et XP), Bureau vous ouvre I'espace du 
bureau et Systeme defichiers correspond a la racine de votre systeme. 




S Systeme de fichiers 



©realisations 
Oimages 
Ocahier 
OGimp 2e edition 

020030613 



® 



Nnm 



® 



O2002_ll_21 
02002-12-27 
020030426 

020030529 

E 

O20030820 
020031026 
020041003 

020050111 



18.02.2005 
IB. 02 .2005 
16.02.2005 
18.02.2005 



18.02.2005 
18.02.2005 
18.02.2005 
18 02 2005 



^J 



<£> Ajouter » Enlever All images 



Selectionner le type de fichier (Detecte automatiquement) 
JgjAide I 



fc 



20030613 

Dossier 



±1 



X Annuler 



(^Ouvrir 



Figure 3-2 Ajoutez un raccourci vers un repertoire. 
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Vous avez la possibilite d'ajouter d'autres repertoires. En parcourant I'arbo- 
rescence depuis la partie centrale, selectionnez le repertoire a lier et 
appuyez sur Ajouter (suivez les etapes de la figure 3-2). 

Filtresde formats 

Au meme niveau que les boutons Ajouter et Enlever se trouve une liste derou- 
lante permettant de choisir un format d'image. Sur la figure 3-1, elle est posi- 
tionnee sur Tous lesfichiers. De ce fait, tout le contenu du repertoire apparait, 
y compris des fichiers autres que des images. A partir de la, seuls les fichiers 
dont le format correspond au filtre seront listes dans la colonne centrale. 

Ouvrir depuis le Web 

La commande Fichier>Ouvrir suivant I'emplacement des menus de la boite 
a outils et de I'image permet d'ouvrir une image trouvee sur Internet. En 
effet, Gimp se charge de la telecharger et de I'ouvrir pour vous. 

Vous devez juste preciser I'URL (I'adresse web) de I'image a recuperer. Pour 
cela, faites un copier-coller depuis votre navigateur (dans Firefox, cliquez droit 
et utilisez le menu contextuel Copier I'adresse de I'image ou Copier I'adresse du 
lien) ou un glisser-deposer du lien depuis le navigateur vers la zone de saisie 
(figure 3-3). 



Ouvrir suivant I'emplacement 



Indiquer I'emplacement (URI) : 



http://www.point-libre.org/~dimitri/blog/images/logo.png 
JJAide 



X Annuler ^Ouvrir 



Figure 3-3 Ouvrir une image depuis le Web 



Ouvrir comme un caique 

Enfin, si une image est deja ouverte, vous pouvez en ouvrir une deuxieme en 
tant que caique de la premiere. Depuis I'image ouverte, utilisez 
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Fichier>Ouvrir comme un caique. Gimp vous propose la meme boite de dia- 
logue qu a la figure 3-1, a la difference que I'image sera un nouveau caique de 
votre image active. Cela evite d'ouvrir I'image separement, de selectionner 
I'integralite de son contenu et de le copier-coller dans une autre image. 

Astuce Ajouter un caique par glisser-deposer 

Pour cette manipulation, vous pouvez egalement proceder par glis- 
ser-deposer. Si vous avez deja ouvert I'image a integrer comme caique 
depuis votre premiere utilisation de Gimp, elle se trouve dans 
Fichier>Dialogues>Historique des documents. Cliquez sur sa 
vignette et, sans lacher le bouton de la souris, faites-la glisser jusque 
sur la fenetre Caiques. Vous pouvez meme choisir la position dans 
lempilement. 



Ouvrir une image vectorielle 

Gimp permet de manipuler les images en mode point, par opposition au 
mode vectoriel. II peut toutefois lire certains formats vectoriels et les trans- 
former en mode point, [.'operation inverse nest pas possible et il vous faudra 
repasser par le logiciel vectoriel utilise pour produire le fichier original. 



SVC 

Le format SVG (Scalable Vector Graphics), ouvert et structure, est garant de 
I'interoperabilite entre les divers logiciels de dessin vectoriel. Gimp est 
capable de Interpreter. A I'ouverture de I'image (figure 3-4), il vous 
demande les dimensions que vous souhaitez lui attribuer. En effet, une 
image vectorielle n'etant composee que de courbes et d'equations mathe- 
matiques, elle est extensible a I'infini. Sur la fiche de I'ouvrage proposee sur 
www.editions-eyrolles.com, vous trouverez I'image wilber.svg, sur 
laquelle vous pourrez faire des essais. 

En bonus, vous pourrez recuperer les chemins, c'est-a-dire les courbes, pre- 
sents dans le fichier SVG. Gimp gere les chemins vectoriels et permet cer- 
tains traitements sans pour autant pretendre remplacer un logiciel de 
dessin vectoriel. Les chemins sont accessibles depuis la fenetre eponyme 
(figure 3-5). 
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Figure 3-4 Conversion d'une image SVG 
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Figure 3-5 Chemins extraits d'une image vectorielle en SVG 



42 



3 - VOS PREMIERS PAS AVEC ClMP 



PostScript, PDF 

Les images vectorielles au format PostScript ou dans un format derive tel 
que le PostScript encapsule (EPS) ou le PDF (Portable Document Format) 
sont egalement converties en mode point. Contrairement au format SVG, 
il nest pas possible de recuperer des informations interessantes telles que 
les chemins. 
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Figure 3-6 Import d'un document PDF, chaque page dans, une image separee 

Si votre document comporte plusieurs pages, vous pouvez les ouvrir soit 
dans des caiques differents d'une meme image, soit dans des images diffe- 
rentes. Vous devez specifier la plage de pages que vous souhaitez importer. 
Pour convertir tout le document, indiquez la plage « 1- » (figure 3-6). 



Enregistrer une image 



N'oubliez pas d'enregistrer regulierement votre travail, meme si vous ne 
I'avez pas acheve ! En cas de « plantage » de Gimp, vous perdez tout ce qui 
n'est pas sauvegarde. 
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Enregistrement simplifie 

La commande Fichier> Enregistrer est presente dans le menu de chaque 
image ou via le raccourci clavier Ctrl+S. Si un nom d'image a deja ete pre- 
cise auparavant, Gimp n'affiche rien et sauvegarde le nouvel etat dans la 
meme image. 

S'il s'agit d'une nouvelle image, n'ayant jamais ete enregistree, c'est-a-dire si 
la barre de titre de la fenetre porte le nom sans titre, alors Gimp vous 
ouvre la fenetre d'enregistrement, dans sa version simplifiee (figure 3-7). 
C'est egalement celle qui s'affiche si vous choisissez Enregistrer sous ou Enre- 
gistrer une copie. 



Nom : |wilber.pnc| 

Enregistrer dans le dossier : feimages W 



► Parcourir pour d'autres dossiers 

t- Selectionner le type de fichier [Selon I'extension) 



(jojAide X Annuler |QEnregistrer 



Figure 3-7 Enregistrer une image (fenetre simplifiee) 

Le format utilise pour I'image sera determine en fonction de I'extension 
que vous donnerez au nom du fichier. Le choix du repertoire dans lequel le 
fichier sera enregistre est limite au repertoire courant ainsi qua ceux pour 
lesquels il existe un raccourci dans Gimp (voir la section Liens directs vers 
les repertoires courants au debut de ce chapitre). 

Repere Comment savoir si une image doit etre sauvegardee ? 

Lorsque vous modifiez une image, un asterisque apparait dans la 
barre de titre, juste avant le nom du fichier. Si vous tentez de fermer 
I'image alors que des modifications ont ete appliquees, Gimp vous 
demandera si vous souhaitez enregistrer les modifications, les aban- 
donner ou ne rien faire (I'image est conservee ouverte). 
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Choix du dossier, du format 

Si ces choix ne vous suffisent pas, vous pouvez ouvrir le gestionnaire de 
fichiers en cliquant sur Parcourir d'autres dossiers. Vous retrouvez ainsi la 
meme interface que pour I'ouverture d'une image, avec en plus la possibi- 
lity de creer un nouveau repertoire. 

Preferez-vous specifier le format vous-meme depuis la liste des formats 
reconnus par Gimp ? Dans ce cas, cliquez sur Selectionner le type defichier 
pour ouvrir cette liste. Lorsque vous choisissez un format, I'extension est 
automatiquement modifiee dans le nom de votre fichier. 

La figure 3-8 montre la fenetre d'enregistrement avec toutes les options. 
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Figure 3-8 Enregistrer une image (fenetre simplifiee) 
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Enregistrer differem merit 

• Enregistrer sous : vous pouvez sauver votre image sous un autre nom 
que celui utilise actuellement. Le nouveau fichier devient I'image active 
et 1'ancien reste dans I'etat ou il etait lors de la sauvegarde precedente. 

• Enregistrer une copie: realise une copie de sauvegarde de I'image cou- 
rante. Vous continuez cependant a travailler sur le meme fichier qui lui, 
nest pas sauve. 

• Enregistrer comme modele : les dimensions et le modele colorimetrique 
de I'image courante sont sauves en tant que modele dont vous precisez 
le nom dans la fenetre que Gimp ouvre a cet effet (figure 3-9). Depuis le 
menu Fichier > Nouveau, vous pourrez desormais creer des images 
basees sur ce nouveau modele. 



I Creer un nouveau modele 




Saisissez un nom pour ce modele 
Ijaquette CD 



[Aide X Annuler <^Valider 



Figure 3-9 Enregistrer un nouveau modele 



Redimensionner une image 

Les appareils numeriques permettent de plus en plus de realiser des 
photos de haute resolution. Par exemple, lorsque vous prenez des 
photos en cinq millions de pixels, les images ont pour dimensions 
2 608 x 1 952 pixels et pesent entre deux et trois mega-octets. II est evi- 
dent que ce format nest pas adapte a un envoi par courrier electronique. 
Vous devez done passer par une reduction de vos photos. 

Une fois I'image ouverte, vous pouvez changer ses dimensions depuis le 
menu lmage>Echelle et taille de I'image (figure 3-10). Notez que vous 
pouvez egalement augmenter les dimensions d'une image ; cependant, le 
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resultat n'est pas toujours a la hauteur des esperances que Ton peut se faire 
devant certains films policiers ou rendre nette une video floue semble etre 
aussi simple qu'un die de souris. 

Attention Agrandissez moderement 

Lorsque vous agrandissez une image, Gimp ne cree aucune donnee supplemental 
a celles se trouvant deja dans I'image dbrigine. Les pixels ajoutes sont calcules par 
interpolation (on utilise les valeurs de plusieurs points pour en calculer un nou- 
veau) suivant un algorithme precise dans I'interface. 

Si I'agrandissement est trap important, I'image sera floue ou « pixelisee » (recou- 
verte de petits carres de couleurs). Prenez garde. Vous pouvez eventuellement rec- 
tifier avec le filtre Filtre>Amelioration>Renforcer la nettete, mais ne vous atten- 
dez pas un miracle. 
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Figure 3-10 Modifier la taille d'une image 

Dimensions et unites 

Vous pouvez agir sur la largeur et la hauteur. Par defaut, elles sont expri- 
mees en pixels. Elles sont egalement liees, e'est-a-dire que lorsque vous 
modifiez une valeur, I'autre sera changee pour respecter le ratio. Le bouton 
orne d'une chaine, a droite, permet de briser ce ratio pour rectifier separe- 
ment les dimensions. 
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La resolution vous permettra de faire le lien entre pixels et dimensions 
reelles telles que le centimetre. Par exemple, si votre image fait 2 700 pixels 
de largeur pour une resolution de 300 ppi, vous obtenez une largeur de 
9 pouces, soit 22,86 cm - car un pouce (1 inch) vaut exactement 2,54 cm. 

Definition Pixel 

Contraction de I'anglais picture element, soit element d'image, cette 
unite n'a de sens que dans le monde virtuel. Elle represente lelement 
de base, indivisible, d'une image numerique. La resolution est le rap- 
port entre les pixels de I'image et les points reellement affiches a I ecran 
(resolution d'ecran) ou sur un imprime (resolution d'imprimante). 

L'autre dimension utile est la proportion. En effet, si vous souhaitez diviser 
les dimensions par deux, il est inutile de calculer vous-meme le resultat en 
pixels ! II vous suffit de choisir 50 %. 

Interpolation 

L'algorithme d'interpolation determine comment seront calcules : 

• les pixels ajoutes dans le cas d'un agrandissement ; 

• les pixels fusionnes en un nombre plus petit dans le cas d'une reduction. 

Pour cela, Gimp nous propose un algorithme dit « lineaire » et un autre dit 
« cubique » dont le rendu est meilleur mais plus long a calculer. Du fait de 
I'augmentation de la puissance des ordinateurs d'aujourd'hui et de I'opti- 
misation constante de Gimp, I'echantillonnage cubique est desormais celui 
par defaut. Vous pouvez aussi choisir de ne prendre aucun algorithme. Sur 
la figure 3-11, nous avons grossi I'image wilber.svg (ouverte avec les 
dimensions 64 x 48 et grossie a 1 280 x 960, soit un facteur 20) respective- 
ment sans interpolation, puis avec les trois types d'echantillonnage. 

Culture generale Algorithme de Lanczos 

A lire sur Wikipedia, I'histoire du mathematicien hongrois Cornelius 
Lanczos ainsi qu'une explication de la methode d'echantillonnage 
inspiree de ses travaux. 

► http://en.wikipedia.org/wiki/Lanczos 

► http://en.wikipedia.org/wiki/Lanczos_resampling 
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Sans interpolation, Gimp se contente de transformer chaque pixel en un 
carre de 20 pixels de cote. La difference entre les algorithmes lineaire et 
cubique n'est pas flagrante. Cependant, lechantillonnage cubique est 
meilleur dans les parties arrondies comme les reflets sur les yeux et la truffe. 

L'algorithme de Lanczos offre une reelle evolution en faisant quasiment 
disparaitre I'effet de crenelage. Observez notamment sur les oreilles. 




Figure 3-11 Agrandissement d'image 



Recadrer une image 

Le recadrage differe du redimensionnement, dans le sens ou Ton n'opere 
aucune operation d'echelle sur I'image. On ne touche qu'au canevas. Reca- 
drer implique done une augmentation ou une reduction du canevas. 

Augmenter peut etre compare a prendre votre image et la coller sur une 
feuille de papier plus grande afin, par exemple, de coller d'autres images 
dans les espaces vides ou decrire un texte. La diminution consiste en un 
simple decoupage. Les pixels de I'image sont inchanges. 
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Augmentation 

Augmenter le canevas passe forcement par le menu lmage>Taille du 
canevas (figure 3-12). Reprenons notre image wilber . svg. A Ibuverture, 
nous lui avons donne des dimensions de 283 x 212. Augmentons le 
canevas a 1 024 x 768 pour, par exemple, realiser un fond decran avec la 
tete de Wilber dans un coin. Par defaut, votre image est placee en haut a 
gauche du nouveau canevas. Vous pouvez la decaler, soit en rentrant les 
coordonnees, soit en la centrant (cliquez sur le bouton Centrer), soit en la 
deplacant a la souris dans le rectangle representant le canevas. 



J& | Changer la talle du canevas 



■+ Changer la taille du canevas 

~ : wilher.sug-^h' 



Taille du canevas 

Largcur : 1 1024 



Hauteur : 766 






pixels 



1024 X 768 pixels 
90 ppi 



Decdlaye 
X: 1 122 



1 

~flj pixels 



£f 



Caiques 
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Figure 3-12 Augmenter le canevas 

Depuis Gimp 2.4, vous avez la possibility de redimensionner certains caiques 
(voire tous). Dans la liste deroulante Redimensionner les caiques, choisissez : 

• Aucun pour ne rien faire (comportement d'avant Gimp 2.4) ; 

• Tous pour augmenter les dimensions de tous les caiques a celles du 
canevas ; 
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• Caiques aux dimensions de Vintage, pour ne changer que les caiques qui 
avaient les memes dimensions que I'image avant augmentation du 
canevas ; 

• Tous les caiques visibles ; 

• Tous les caiques lies (voir le chapitre 4 pour en savoir plus sur ces pro- 
prietes de caique). 

Cependant, si vous omettez de redimensionner les caiques, vous avez tou- 
jours la possibilite de le faire a I'ancienne. Pour etendre les dimensions a 
celles de I'image, utilisez le menu Calque>Calque aux dimensions de I'image. 

Attention Ne confondez pas... 

• La taille du canevas - II s'agit des dimensions de votre zone de travail, qui 
sont affichees dans la barre de titre de la fenetre d'image. 

• La taille de I'image - Une fois que vous aplatissez votre canevas et tous les 
caiques qu'il contient, vous obtenez une image ; ses dimensions sont celles 
du canevas avant aplatissement. 

• La taille du caique - Chaque caique possede ses propres dimensions et une 
position qui peut deborder hors des limites du canevas. 

• La taille a I'impression - L'impression d'une image se fait sur papier que Ton 
mesure en millimetres, en pouces, mais certainement pas en pixels. La reso- 
lution fait le lien entre ces deux types d'unites de mesure; ainsi, 300 ppi 
(pixels per inch, ou pixels par pouce) signifie que Ton imprime 300 pixels sur 
une distance d'un pouce (2,54 cm). 



Reperer Les outils decrits dans les pages qui suivent 

Sur la figure 3-13, representant la boite a outils, reperez respective- 
ment Deplacement, Recadrer et Zoom. 




& <- m » p a m a •$ 

HI El Wt © M M M 3 

Figure 3-13 Deplacement, Recadrer et Zoom 



% 
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Reduction 

II est possible de reduire une image par lmage>Taille du canevas. Toutefois, 
I'outil Decouper & redimensionner nous permet de reduire par simple trace 
d'un rectangle a la souris, ce qui est plus precis et plus confortable. 

Ouvrons I'image mouette . jpg et reduisons-la par un rectangle autour de 
la mouette (figure 3-14). La zone a supprimer apparait grisee (sauf si vous 
decochez la case Tons vifs dans la fenetre d'options). 



■™t«ftt..cf-ii:inv , o. ic*kjij*' lom ■!!:■; 



9333 




119B. 590 pK ■* | 50% " | Rectangle -ioB >< 452 

Figure 3-14 Reduction d'image 

Souvenez-vous, lorsque vous entamiez votre rectangle avec I'outil 
Decouper & redimensionner, une boite de dialogue apparaissait au-dessus de 
I'image a decouper. Avec Gimp 2.4 c'est fini ! Plus de boite de dialogue intru- 
sive, tous les reglages se font depuis la fenetre Options de i'outil. Pour valider 
un decoupage, il suffit de cliquer a I'interieur de ce dernier. 
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De plus, vous pouvez retoucher a lenvi votre cadre de decoupe : lelargir 
ou le reduire par un cote, un sommet, le deplacer. Positionnez simplement 
votre souris a I'interieur sur les cotes pour elargir ou reduire, ou au centre 
pour deplacer le cadre (quelques exemples sur la figure 3-15). Pour effec- 
tuer votre action, cliquez sur le bouton gauche et deplacez la souris en 
maintenant le bouton enfonce. Si vous cliquez a lexterieur du cadre, vous 
annulez I'operation de decoupage. 




Figure 3-15 Retouchez votre cadre de decoupe. 
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Figure 3-16 Options de I'outil Decouper & redimensionner 
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Voici les options a retenir : 

• Caique courant seulement : seul le caique courant est decoupe, le cane- 
vas reste inchange. 

• Reduction automatique de la selection : la zone a decouper s'adapte au 
plus petit contenu pertinent (plus petite enveloppe englobante). 

• Etendre depuis le centre : le trace du rectangle se fait depuis son centre 
et non depuis un des coins. 

• Fixer la largeur : la largeur de la zone a decouper est bloquee. 

• Fixer la hauteur : de meme avec la hauteur. 

• Fixer I'aspect: le ratio largeur sur hauteur est bloque. Cela signifie que 
vous tracez des rectangles qui ont toujours la meme proportion. 

Vous pouvez faire apparaitre des guides a I'interieur du rectangle de 
decoupe. Soit a la moitie, soit aux tiers, soit suivant une proportion cal- 
culee a partir du nombre d'or. 

Culture generale Nombre d'or sur Wikipedia 
I ► http://fr.wikipedia.org/wiki/Nombre_d'or 

Notez que pour reduire un canevas, il faut utiliser le meme outil que pour 
I'agrandissement : lmage>Taille du canevas. 



Manier le zoom 

L'outil Zoom (dont I'icone representee une loupe) permet de modifier la 
resolution a lecran d'une image. Cette derniere vous apparaitra plus 
grande ou plus petite, mais en aucun cas son contenu ne sera affecte. 



Niveauxdezoom 

La valeur du zoom est exprimee en pourcentage. Pour chaque image, elle 
est affichee dans la barre d'etat en bas (figure 3-17), dans une liste derou- 
lante permettant de passer a Tun des autres niveaux de zoom predefinis. 
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Figure 3-17 Indication de zoom actuel 

• La valeur 100 % signifie que I'image est affichee en « un pour un », c'est- 
a-dire qu'un pixel de I'image correspond a exactement un pixel a 
I'ecran. 

• Une valeur inferieure a 100 indique que I'image est miniaturisee: un 
pixel de I'ecran represente plusieurs pixels de I'image. La valeur du pixel 
de I'ecran est obtenue par interpolation. 

• Enfin, une valeur superieure a 100 montre une image grossie. A partir 
d'un certain niveau vous pouvez « voir » chaque pixel de I'image, ces 
derniers occupant plusieurs pixels a I'ecran. 

• L'action de zoomer consiste a augmenter la valeur du zoom, done a se 
« rapprocher » de I'image. 

• L'action de dezoomer diminue la valeur du zoom : on s'eloigne de 
I'image, ce qui permet de la voir en entier si celle-ci est de grandes 
dimensions (venant d'un appareil numerique, par exemple). 

Utiliser la loupe 

En cliquant sur I'image avec I'outil Zoom, vous passez au niveau predefini 
superieur (par exemple, de 100 % a 150 %), le nouvel affichage etant centre 
sur le point ou vous avez clique. Pour dezoomer, pressez la touche Ctrl en 
meme temps que vous cliquez. Vous pouvez aussi definir le « dezoom » 
comme action par defaut dans la fenetre Options des outils (figure 3-18). Si 
la case Auto-redimensionner la fenetre est cochee, les dimensions de la 
fenetre contenant I'image s'adapteront au nouvel affichage, sans toutefois 
depasser un maximum inferieur a la taille de votre ecran. 

La loupe permet egalement de tracer un rectangle (figure 3-19), afin de 
grossir plus finement et plus rapidement une zone de I'image. 
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Zoom 



[v] Auto-rc dimension nor la fcnctrc 
Basculerl'outil [CM 
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Figure 3-18 Options de la loupe 




Figure 3-19 Trace d'une zone a zoomer 



Astuce Zoom adapte aux dimensions de la fenetre 

Chaque fenetre d'image comporte un bouton dans le coin superieur 
droit (juste sous le menu) representant une loupe (figure 3-20). Lors- 
que ce bouton est enfonce, tout redimmensionnement de la fenetre 
adapte le niveau de zoom afin que I'image tienne entierement dans 
la fenetre. Le bouton est a deux etats et vous pouvez activer ou 
desactiver cette fonctionnalite en cliquant dessus. 



JlXJ 




Figure 3-20 Le zoom varie avec la taille de la fenetre. 
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Utiliser la botte de dialogue Navigation 

La fenetre Navigation (figure 3-21) propose une interface simple pour 
zoomer et deplacer la vue ainsi creee sur I'image. Le curseur regie le niveau 
de zoom. Un rectangle represente la vue de I'image telle que vous la voyez 
dans la fenetre de I'image. Vous pouvez deplacer ce rectangle a la souris. 
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Figure 3-21 Fenetre Navigation 



Deplacer les caiques et les selections 

L'outil Deplacement est represente par un signe « plus » dont chaque bout 
est orne d'une fleche. Activez-le pour deplacer un caique (voir chapitre 4) 
ou un guide (voir en fin de ce chapitre). 



Pointer un caique 

L'outil Deplacement a egalement une fonction de selection de caique. Pour 
deplacer un caique, il faut cliquer sur une zone non transparente de sa sur- 
face puis faire glisser, sans lacher le bouton de la souris. Si vous cliquez sur 
une zone transparente, vous selectionnez le premier caique visible dont la 
zone pointee nest pas transparente. Pour selectionner un caique, il faut 
done que la zone pointee soit apparente. Attention, selon le mode de 
fusion, un caique pourrait ne pas etre visible; cependant, s'il est situe au 
plus haut niveau, il sera selectionne. 
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Si vous pressez la touche Maj avant de cliquer, le caique actif sera deplace, 
meme s'il n'est pas sous le pointeur. 

Pour deplacer une selection, pressez la touche Alt. Attention, vous ne 
deplacez que la forme de selection et non son contenu ! Pour deplacer le 
contenu il faut rendre la selection flottante. 

Enfin, vous pouvez deplacer un chemin, en utilisant conjointement la 
touche Ctrl avec la souris. 

Astuce Activer ponctuellement I'outil Deplacement 

Dans Gimp 2.2, la touche Espace permettait d'activer, jusqu'au rela- 
chement de la touche, I'outil Deplacement. Desormais c'est un outil 
qui deplace la vue (comme lorsque vous deplacez le cadre dans la 
fenetre de navigation). 

Cependant, vous pouvez changer pour I'ancien comportement. 
Depuis la fenetre Preferences, allez dans Ibnglet Fenetre d'images 
et choisissez le comportement pour la Barre d'espace. 

Pour deplacer un caique, il faudra parfois en cacher d'autres, comme nous 
le verrons plus loin. 



Deplacement precis 



Vous pouvez deplacer un caique de maniere tres fine (pixel par pixel) avec 
les fleches de direction. Pour cela, il faut que vous ayez active I'outil Depla- 
cement. 

En pressant la touche Maj avec une touche de direction, vous effectuez des 
deplacements de dix pixels d'ecran. Ainsi, le mouvement sera dependant 
du niveau de zoom. Pour effectuer des deplacements fins, nous utilisons 
generalement un niveau de zoom eleve. 
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Preferences 

Bon nombre de parametres pouvant agir sur le comportement de Gimp sont 
modifiables par I'intermediaire du menu Fichier>Preferences depuis la boite a 
outils uniquement. Vous ouvrez ainsi la boite de dialogue de la figure 3-22. 
Tous vos changements seront ensuite enregistres dans le fichier gimprc de 
votre repertoire Gimp personnel, qui se nomme . gimp-2 . 4 et se trouve dans 
/home/votre_nom_d ' utilisateur sous Linux et autres systemes Unix, et 
dans C: /Documents and Settings/Utilisateur/ SOUS Windows XP. 

Au cours de cet ouvrage, nous evoquerons certains parametres des prefe- 
rences, mais nous vous encourageons a consulter I'aide en ligne ou tous les 
reglages sont presentes. 
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Figure 3-22 Interface de reglage des preferences 



En resume 



Dans ce chapitre, nous vous avons presente les outils et fonctionnalites qui 
seront votre quotidien lors de vos travaux avec Gimp. L'usage des caiques fait 
egalement partie de ce bagage indispensable et sera I'objet du prochain chapitre. 
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Les caiques 



Les caiques, dont nous allons detailler 
le principe dans ce chapitre, revetent 
une importance capitale dans le 
domaine de l'imagerie numerique. lis 
permettent de dissocier les divers 
elements de l'ceuvre sur lesquels 
travailler. 



SOMMAIRE 

► Qu'est-ce qu'un caique ? 

► Gestion des caiques 

► Details de la boite de dialogue 

► Exemple d'utilisation 
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Bien sur, il est possible de travailler avec Gimp sans utiliser les caiques. Toute- 
fois, pour que le travail soit vraiment efficace, I'usage des caiques est indispen- 
sable. Avant d'etudier en detail les outils de Gimp, commencons par decou- 
vrir les caiques, et apprendre a les utiliser. Nous finirons ce chapitre par 
quelques manipulations precises. 



Qu'est-ce qu'un caique ? 



Une image est un plan en deux dimensions. Un caique est egalement une 
image. Cependant, un caique peut etre partiellement ou totalement trans- 
parent. Que ce soit avec Gimp ou Photoshop, un projet d'image peut corn- 
porter un grand nombre de caiques, I'image finale resultant de leur aplatis- 
sement. Les parties transparentes d'un caique laissent apparaitre les 
caiques situes en dessous. 

Decomposer I'image en plans 

Pour travailler de maniere efficace, vous avez tout interet a decomposer 
votre image en plusieurs caiques. Ces derniers peuvent etre compares aux 
differents plans d'une scene : au cinema, on parle d'arriere-plan, de premier 
plan et des differents plans intermediaires pour designer les elements 
d'une scene, soit une situation figee par la camera. 

Metaphore Comparaison avec le dessin anime 

La comparaison est encore plus flagrante avec le monde du dessin 
anime: le decor, generalement fixe, constitue I'arriere-plan. Les 
divers elements tels que personnages, objets varies sont dessines sur 
des celluloids, des films transparents qui seront ensuite superposes a 
I'arriere-plan. Chaque celluloid ne comporte qu'un seul element 
dans une position donnee. Une nouvelle position donnera lieu a un 
nouveau celluloid. 

La scene finale est composee d'un ensemble de celluloids empiles sur 
le fond (ou arriere-plan). 

Lorsque vous travaillez sur une image, I'utilisation des caiques vous permet 
d'isoler chaque element en particulier. Vous pouvez ainsi dupliquer un ele- 
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merit dans le but de faire des traitements differents sur chacune des copies 
et ensuite choisir la version qui vous convient le mieux. 

Le principe de la superposition 

Voici un exemple illustre pour comprendre le fonctionnement et I'interet 
des caiques. Nous partons de laphotomouette.jpg (figure 4-1). 




Figure 4-1 Une mouette que nous, allons mettre en valeur. 

Nous detaillerons plus loin (section Utilisez les caiques) la maniere de pro- 
ceder. Le but est de realiser le montage de la figure 4-2. 
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Figure 4-2 La mouette est placee dans un medaillon. 

Pour realiser ce montage, nous avons utilise trois caiques en plus de I'image 
de base placee en arriere-plan. La figure 4-3 montre I'agencement de ces 
caiques. 

Un premier caique nomme Voile est rempli de blanc afin de masquer 
I'arriere-plan. Une opacite de 50 % rend ce voile translucide. Au premier 
plan, nous avons effectue une copie de la mouette presente sur I'image de 
base. Ce caique nomme Mouette surmonte le caique Ombre contenant une 
pastille noire et floue. La superposition de ces deux derniers caiques cree 
un effet d'ombre portee. 

La boite de dialogue Caiques presente une vignette de chaque caique et 
permet de les gerer. Pour clore cet exemple, voici, sur la figure 4-4, la boite 
des caiques de notre montage precedent. 
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Figure 4-3 Detail de la superposition des caiques 
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Figure 4-4 Gestion des caiques 
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Gerer les caiques 

Dans Gimp, il y a deux points d'acces aux caiques. Citons tout d'abord le 
menu Caique attache a I'image (figure 4-5). Ce menu permet d'acceder a 
toutes les fonctionnalites liees aux caiques, telles que les reglages colorime- 
triques, les transformations et redimensionnements, la fusion et d'autres 
outils que nous manipulerons tout au long de cet ouvrage. 
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Figure 4-5 Le menu de gestion des caiques 

Cependant, ce menu ne suffit pas a lui seul pour travailler convenable- 
ment. La boite de dialogue des caiques (dans Photoshop, on parle de 
palette des caiques) affiche la structure de votre projet : chaque caique est 
affiche sous forme de vignette (figure 4-4) et identifie par un nom unique. 
II est vivement conseille de donner un nom pertinent a chacun de vos cai- 
ques, sans quoi vous risquez d'etre perdu au-dela de la dizaine. Pour ce 
faire, double-cliquez sur le nom du caique dans la boite de dialogue, ou 
choisissez Editez les attributs du caique dans le menu contextuel du caique. 
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La boite de dialogue Caiques 

Decomposons la boite de dialogue. 

Selection de I'image de travail 

iaaa 




Figure 4-6 Selection de I'image de travail 

Dans la figure 4-6, une liste deroulante vous permet de selectionner une 
image parmi toutes celles ouvertes simultanement. Notez que la fenetre 
Caiques est unique, quel que soit le nombre d'images sur lesquelles vous 
travaillez. Si le bouton Auto est enfonce, Gimp affiche automatiquement 
les caiques de I'image qui a le focus. 

Titre et menu 



'Caiques Q II 

Figure 4-7 Cestion de la fenetre 

Depuis la partie 4-7, vous pouvez gerer le positionnement de la fenetre. Cli- 
quez sur le titre (ici « Caiques ») avec le bouton gauche et deplacez la souris, 
sans relacher le bouton jusqua une autre boite de dialogue (dans ce cas 
vous rajoutez la fenetre Caiques a un autre groupe), ou dans le vide pour en 
faire une fenetre seule. Le bouton marque d'un triangle vous donne acces 
aux options. Cette partie est commune a toutes les boites de dialogue. 
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Proprieties des caiques 
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Figure 4-8 Proprietes des caiques 

La liste Mode (figure 4-8) repertorie les differentes manieres de combiner les 
pixels du caique actif avec ceux du dessous, e'est-a-dire les methodes de 
fusion (voir I'annexe C pour la liste complete de ces methodes). La case a 
cocher Verouiller, a droite, permet de proteger les zones transparentes d'un 
caique. II sera alors impossible de peindre dessus. Enfin, la glissiere Opacite 
permet de rendre translucides les parties non transparentes du caique actif. 
Dans notre exemple, le caique Voile, initialement opaque, passe a une opa- 
cite de 50 % afin de voiler le fond. 

Liste des caiques 



Mouette 
<a> RH° mDre 

o> Voile 



v. Arriere-plan! 



- 

Figure 4-9 Liste des caiques 



Deja evoquee precedemment, la partie4-9 liste lensemble des caiques 
d'un projet d'image. Elle constitue le seul moyen de se reperer et de selec- 
tionner un caique sur lequel travailler. De gauche a droite, une icone en 
forme d'ceil permet de cacher le caique correspondant. Cacher un caique 
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ne revient pas a le supprimer, mais a lecarter temporairement. Lorsque 
I'image est aplatie, seuls les caiques visibles sont fusionnes, les non-visibles 
etant supprimes. 

La liste des caiques dispose d'un menu contextuel (effectuez un die droit 
sur Tun des caiques pour I'obtenir). II reprend une partie du menu Caiques 
et rend ainsi plus accessibles certaines fonctions comme les masques, la 
fusion de caiques, etc. 

L'icone de chaine marque des caiques lies entre eux. Comme sur la 
figure 4-9, liez les caiques Mouette et Ombre. Ensuite, deplacez Tun d'eux, 
I'autre bougera en meme temps. Le lien vaut aussi pour les transforma- 
tions (rotation, inclinaison, etc., voir chapitre 8). On cree ainsi un groupe 
de caiques. 

Photoshop Notion de groupe de caiques 

Cette notion de groupe est cependant loin de celle pratiquee par 
Photoshop. Ce dernier permet de faire des groupes nommes sur les- 
quels vous pouvez utiliser les outils, les filtres. 

Une vignette donne un apercu du contenu du caique (si le caique com- 
porte un masque de fusion, ce dernier est representee par une autre 
vignette). Nous aborderons les masques de caiques au chapitre 8. 

Manipuler les caiques avec la barre de boutons 



p | -a- | ♦ | a | j? | a 



Figure 4-10 Barre de boutons 

Enfin, la fenetre Caiques se termine par une barre de boutons (figure 4-10). 
De gauche a droite, nous pouvons creer un nouveau caique, remonter ou 
descendre le caique actif d'un etage, le dupliquer, ancrer la selection flot- 
tante et supprimer le caique actif. 
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A savoir La selection flottante 

Lorsque vous collez (par Edition>Coller ou Ctrl+V) un element dans 
un caique, cet element est d'abord present sous la forme d'une selec- 
tion (delimitee par les pointilles blancs et noirs mobiles), elle-meme 
materialisee comme un nouveau caique. Les dimensions de ce dernier 
sont restreintes a la plus petite enveloppe rectangulaire pouvant con- 
tend la selection (pointilles jaunes et noirs fixes). Une selection flot- 
tante ne peut le rester: il faut choisir de I'ajouter au caique qui etait 
actif avant le collage (ancrer) ou de la convertir en veritable caique. 
Dans Photoshop, le collage d'un element precedemment copie cree 
automatiquement un nouveau caique. 



Photoshop et les caiques 

Photoshop, dans sa version CS, propose certaines fonctionnalites interes- 
santes absentes de Gimp ou implementees differemment. 
• Caiques de reglage : dans Photoshop, le menu lmage>Reglages (similaire 
a Couleurs dans Gimp) offre un certain nombre de fonctions agissant 
sur les couleurs (luminosite, contraste, balance, etc.). II est possible de 
creer des caiques portant ces fonctions. Ainsi, il devient aise de combi- 
ner differents reglages par simple empilement des caiques porteurs. 
Gimp ne propose pas ce mecanisme. 
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Figure 4-11 Groupe de caiques dans Photoshop 
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Groupe de caiques : en chainant plusieurs caiques, Gimp propose de 
creer un groupe, mais un seul. Photoshop etend cette idee en propo- 
sant une veritable entite « groupe » (figure 4-11). 
En plus d'un verrou sur les zones transparentes (equivalent a Carder la 
transparence), Photoshop propose egalement de proteger les zones 
non transparentes et d'empecher le deplacement d'un caique. 



Utiliser les caiques 



A present, nous allons reproduire lexemple utilise precedemment. Ouvrez 
une image de votre collection personnelle (mouette . jpg dans notre cas). 
1 Avec I'outil de selection circulaire, delimitez une zone de votre choix 
(figure 4-12). 



1 
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Figure 4-12 Selection circulaire 

2 Faites une copie de cette zone (Edition> Copier) et collez-la (Edition> 
Coller). Vous obtenez une selection flottante (figure 4-13). 
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Astuce Cercle parfait 

Par defaut, vous selectionnez une zone elliptique dont vous definis- 
sez vous-meme les dimensions a I'aide de la souris. Si vous souhaitez 
creer un cercle, il vous faut presser la touche Maj apres avoir com- 
mence a tracer. Si vous appuyez sur Maj avant de debuter le trace, 
vous etes en mode addition de selection. Ainsi, si vous voulez ajouter 
un cercle a une selection existante, pressez Maj, commencez le trace, 
relachez Maj et pressez a nouveau Maj pour bloquer le ratio a 1:1. 
Plus simplement cochez le bouton Fixer du ratio d'aspect dans la 
boite de dialogue dbptions. 
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Figure 4-13 Selection flottante 

3 Transformez-la en caique. Pour cela, cliquez sur le bouton Nouveau cai- 
que dans la fenetre des caiques ou double-cliquez sur le nom Selection 
flottante. 



Optimisation Taille d'un caique 

Contrairement a Photoshop, Gimp permet de definir pour les cai- 
ques des dimensions differentes de celles de I'image. Un caique 
occupe de la memoire en fonction de ses dimensions, peu importe 
ce qu'il contient. II est done plus economique d'avoir un caique 
reduit a la plus petite enveloppe rectangulaire de son contenu. 
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4 Changez ensuite le nom de ce caique. 

5 Pour le caique Voile, placez-vous sur le caique d'arriere-plan. 

6 Creez un nouveau caique rempli de blanc. Renommez-le en Voile 
(figure 4-14). 

7 Reglez Ibpacite du caique Voile a 50 %. 

8 Pour realiser I'ombre portee, selectionnez a nouveau le caique cree par 
copie (Mouette dans notre exemple). 

9 Recuperez la selection circulaire que vous aviez realisee au debut : utili- 
sez la fonction Calque>Transparence> Alpha vers selection. Le terme 
« alpha » est synonyme de transparence. 

10 Creez un nouveau caique, transparent cette fois-ci, et situe entre Voile 
et Mouette. Appelons-le Ombre. 

11 A I'aide de I'outil Remplissage (pot de peinture), comblez la selection de 
noir. Vous devez avoir coche au prealable la case Remplir les regions 
transparentes dans la boite de dialogue Options des outils. 

12 Vous ne voyez normalement rien. Cachez le caique de premier plan 
pour apercevoir la pastille noire. 

13 Supprimez la selection (Selection>Aucune). 
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Figure 4-14 Creez un nouveau caique. Figure 4-15 Reglage duflou gaussien 
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14 Appliquez un filtre de flou gaussien sur le caique Ombre (Filtre> 
Flou>Flou gaussien). A I'aide de I'apercu, donnez une valeur qui pro- 
duise un effet a votre convenance (figure 4-15). 

15 Effectuez un deplacement du caique Ombre afin de donner du relief a la 
partie de I'image en medaillon. Utilisez la touche Maj pour un deplace- 
ment fin. 

16 Votre image est prete. II ne vous reste plus qua I'aplatir pour la sauve- 
garder dans un format simple tel que JPEG ou PNG (lmage>Aplatir 
I'image). Vous obtenez ainsi la figure 4-16. 




Figure 4-16 Le resultat de notre montage rapide 



En resume 

Vous venez de faire vos premiers pas avec les caiques dans Gimp. Maitriser 
cette technique est essentiel, aussi n'hesitez pas et exercez-vous sans 
retenue, usez et abusez des caiques au moindre pretexte... car ils sont bene- 
fiques pour vos compositions graphiques ! 
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Isoler une zone pour appliquer un 
traitement particulier, la transformer 
en caique ou simplement la supprimer, 
c'est ce que permettent les differents 
types de selection. Choisissez celui qui 
convient a la situation. 

SOMMAIRE 

► Outils de trace geometrique 

► Trace a main levee 

► Combinaisons logiques de selections 

► Baguette magique 

► Selection par couleur 

► Ciseaux intelligents 

► Extraction automat ique d'un element de premier plan 

► Options et fonctions 
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Les outils de selection sont a la base de tout montage numerique. Le but 
est de delimiter une zone sur laquelle nous appliquons divers traitements, 
sans toucher au reste de I'image ou du caique. II existe plusieurs manieres 
de definir une zone de selection : par le biais de formes geometriques, par 
libre trace ou encore par plages de couleurs. 

Sur la figure 5-1 nous avons regroupe les icones des outils de selection. 
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Figure 5-1 Outils de selection 

De gauche a droite, vous disposez de sept outils de selection : 

• selection rectangulaire ; 

• selection elliptique; 

• selection a main levee (equivalent du lasso dans Photoshop) ; 

• selection de zones contigues (baguette magique) ; 

• selection de zones de meme couleur ; 

• selection de forme en suivant les contours (lasso magnetique). 

• selection d'un element de premier plan (outil nouvellement integre a 
Gimp et connu sous le nom de Siox : http://www.siox.org/). 
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Figure 5-2 Outils lies a I'usage des selections 

Signalons trois autres outils connexes (que nous n'aborderons pas dans ce 
chapitre) mais qui sont lies a I'usage des selections (figure 5-2) : 

• creer et modifier des chemins ou courbes de Bezier (permet I'equiva- 
lent du lasso polygonal et plus encore) ; 

• deplacer caiques et selections; 

• decouper I'image. 
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Traces de selection 



Selections a formes geometriques 

A moins que vous ne decouvriez Gimp avec la version 2.4 vous avez suire- 
ment deja utilise les selections avec des versions anterieures. Vous avez 
done perdu du temps et des nerfs a tracer, effacer, tracer a nouveau des 
selections jusqu a ce qu'elles soient a la bonne dimension, au bon endroit. 
Car une fois la selection tracee, il est impossible de la modifier a moins de 
rajouter ou supprimer des morceaux ! 

Vous avez egalement peste contre le double effet des touches Ctrl et Maj. 

Tous ces tracas appartiennent desormais au passe ! 

Les selections basees sur une forme geometrique (rectangle et ellipse) peu- 
vent desormais etre modifiees une fois tracees, tout comme les zones de 
decoupage (voir la section Couper une partie de I'image au chapitre 3). 

Une fois la selection tracee, deplacez la souris a I'interieur. Approchez-la 
d'un coin ; en cliquant, vous pouvez deplacer ce coin. De meme, si vous 
approchez la souris d'un bord (entre deux coins), vous pouvez alors 
deplacer ce bord. 

Si vous placez la souris au centre, elle fera bouger la selection (et non son con- 
tenu comme c etait le cas avant !). La figure 5-3 montre ces trois exemples. 




Figure 5-3 Modifiez la selection par un coin, un cote ou deplacez-la. 
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Tracer des selections rectangulaires 

Le premier outil de la boite a outils permet de tracer des selections rectan- 
gulaires. 

1 Creez une nouvelle image blanche. 

2 Choisissez I'outil Selection rectangulaire et tracez une zone sur votre 
image : placez votre souris sur I'un des quatre coins de votre future 
selection, maintenez enfonce le bouton gauche de la souris, deplacez la 
souris pour etirer la selection et relachez pour finir. 

3 Vous obtenez un rectangle materialise par des pointilles blancs et noirs 
en mouvement (figure 5-4). 

Preferences Modifiez I'aspect des selections 

Vous pouvez modifier la vitesse de defilement des pointilles par le 
biais du menu principal Fichier>Preferences>Fenetres d'images. 
La duree entre deux deplacements est par defaut de 100 ms. Si vous 
la reduisez, les pointilles defileront plus vite. 

4 Choisissez maintenant I'outil Pot de peinture et une couleur de premier 
plan differente du blanc. 

5 Appliquez le Pot de peinture a I'interieur de la selection. Cette derniere 
est alors remplie (figure 5-5). 

6 Appliquez maintenant le Pot de peinture a lexterieur de la selection. II 
ne se passe rien. En effet, hors de la selection vous ne pouvez rien faire. 
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Figure 5-4 Votre premiere selection 
rectangulaire 
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Figure 5-5 La selection est remplie 
par le pot de peinture. 
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7 Supprimons a present cette selection. Pour cela, cliquez simplement 
sur I'image (hors de la selection) avec I'outil de Selection rectangulaire 
ou passez par le menu Selection>Aucune. 

Tracer des selections en forme dellipses 

La selection elliptique fonctionne de la meme facon. L'ellipse est tracee par 
cliquer-glisser tout comme le rectangle. Pour vous faire une idee de la 
facon dont elle est tracee, imaginez tracer un rectangle. Ce dernier appa- 
rait d'ailleurs tres clairement lorsqu'on veut modifier a posteriori la forme 
de I ellipse, comme on le fait pour un rectangle (figure 5-6). Bien sur, seule 
l'ellipse sert de selection ; le rectangle nest la que pour vous guider. 



x 
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Figure 5-6 Voire premiere selection elliptique 



Contraindre les proportions et un ratio d'aspect 

Pour tracer un carre ou un cercle, enfoncez la touche Maj apres avoir 
debute le trace avec I'outil de selection rectangulaire ou elliptique. 



Attention Selection additive avec la touche Maj 

Attention, si vous pressez Maj avant de tracer, c'est une selection 
additive que vous debutez. Dans les versions precedentes de Gimp 
la confusion des comportements etait frequente. Desormais, on 
peut clairement distinguer les deux. 
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Comme pour I'outil de decoupage, vous pouvez imposer des contraintes 
grace a la fenetre des options de I'outil (figure 5-7). Vous pouvez ainsi fixer la 
largeur, la hauteur, les deux ou encore un ratio d'aspect (pas forcement 1:1). 



Selection elliptique 
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Figure 5-7 Options de selection de forme geometrique 
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Figure 5-8 Selection elliptique suivant les guides 
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Astuce Une selection plus precise grace aux guides 

Afin de positionner votre selection aii pixel pres, vous avez tout interet a 
utiliser les guides. II s'agit de lignes horizontales ou verticales que vous pou- 
vez disposer sur I'image. Ces lignes sont comme des regies sur lesquelles 
vous vous appuyez pour tracer un trait. De plus, il est possible de les rendre 
magnetiques; verifiez que les options Affichage>Afficher les guides et 
Affichage> Aligner sur les guides sont cochees. 

Pour placer un nouveau guide, effectuez un cliquer-deplacer depuis Tune 
des regies situees a gauche et en haut de chaque image (si elles n'apparais- 
sent pas, cochez Affichage>Afficher les regies) vers I'endroit ou vous voulez 
le deposer. II est possible de placer des guides en precisant la position par 
une valeur en pixel (lmage>Guides>Nouveau guide) ou en pourcentage de 
la largeur ou hauteur totale (lmage>Guides>Nouveau guide (par pourcen- 
tage)). Le guide est materialise par une ligne pointillee noire et bleue. 

II devient alors aise de tracer une selection suivant des guides (figure 5-8). La 
distance maximale d'effet du magnetisme est reglable depuis la fenetre prin- 
cipal dans Fichier>Preferences>Options des outils a Distance d'alignement. 

A I'inverse, il est possible de creer automatiquement quatre guides delimi- 
tant I'enveloppe rectangulaire d'une selection (meme si la selection est 
morcelee). Creez une nouvelle selection puis choisissez lmage>Guides> 
Nouveaux guides depuis la selection. 

Selection a main levee 

Photoshop Lasso 
I Lbutil Selection a main levee est lequivalent du lasso de Photoshop. 

L'outil de selection a main levee, comme son nom I'indique, permet de 
dessiner a main levee la zone a selectionner. On I'utilise parfois a tort pour 
detourer un element, c'est-a-dire de le delimiter au moyen d'une selection 
pour en extraire une copie (par exemple, un personnage d'une scene). Or, 
cette technique necessite un materiel adapte tel qu'une tablette gra- 
phique. L'operation s'avere minutieuse avec une souris voire perilleuse avec 
un trackball. 
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Pour les operations de detourage, on preferera I'outil de trace de chemins, 
beaucoup plus maniable quelque soit le materiel. 

Cet outil ne presente d'interet que pour de la selection grossiere. Par 
exemple, dans le cas d'une soustraction (figure 5-9), il vous suffira 
dentourer grossierement la partie de selection que vous voulez supprimer. 
D'ailleurs, vous verrez plus loin que la selection a main levee est la premiere 
etape du nouvel outil dextraction d'un element de premier plan, Siox. 
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Figure 5-9 Utilisation du lasso pour supprimer /'ellipse en haut a gauche 

Addition, soustraction et intersection de 
selections 

Vous avez peut-etre constate quen commencant une nouvelle selection, la 
precedente etait annulee. En effet, vous ne pouvez avoir qu'une seule selec- 
tion active. En revanche, cette selection peut etre multiple ! 

Les trois operations logiques de base (en mathematiques) sont appliqua- 
bles aux selections : I'addition (ou union), la soustraction (intersection 
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avec le complement) et I'intersection. Ces trois modes sont a actionner, 
soit grace aux touches Maj et Ctrl du clavier, soit par la fenetre Options des 
outils (figure 5-10) avec les quatre boutons de mode (ces boutons sont 
presents pour tous les outils de selection). 



Selection elliptique 



|Mode:f)i" lijir | G| I 

Figure 5-10 Options des selections : boutons de mode 

Au clavier, ces trois modes sont accessibles en pressant Tune des touches 
suivantes apres avoir commence a tracer la selection : 

• Maj : addition (le signe « + » apparait dans le pointeur de la souris) ; 

• Ctrl : soustraction (le signe « - » marque ce mode) ; 

• Ctrl+Shift: intersection (signe «n» egalement utilise en mathemati- 
ques). 

Sur la figure 5-1 1, vous pouvez voir les differentes variantes du curseur de 
selection elliptique respectivement en mode normal, addition, soustrac- 
tion et intersection. 



1 1 + 1 - in 

1 1 1 1 

11 11 11 11 

Figure 5-11 Le curseur varie suivant le mode. 

A titre dexemple, nous allons creer un effet « vue a travers des jumelles » 
sur une photo. Prenez une photo (pour nous, ce sera la photo 
canaille.jpg representant le cap Canaille). Afin de mettre en evidence 
les selections sur nos captures, nous ajoutons un caique blanc a 60%. II 
n'est pas necessaire que vous fassiez de meme. 

1 Placez quatre guides delimitant le contour des jumelles (figure 5-12). 
Prenons par exemple deux horizontaux a 20 et 80 % et deux verticaux a 
13 et 87 %. Cela suppose que votre photo soit disposee en paysage (a 
I'horizontale). 
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Figure 5-12 Placez les guides. 

2 Avec I'outil Selection elliptique, commencez le trace depuis le coin supe- 
rieur gauche des guides, puis enfoncez la touche Maj (pour tracer un 
cercle) et arretez-vous lorsque le cercle sera tangent avec le guide infe- 
rieur (figure 5-13). Pour beneficier du magnetisme du guide, approchez 
le pointeur de la souris de ce dernier. 
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Figure 5-13 Un premier cercle . 
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Pour tracer le second cercle, pressez la touche Maj, puis entamez le 
trace depuis le coin superieur droit des guides. Vous etes en mode 
addition. Relachez la touche Maj puis pressez-la a nouveau. Vous etes 
toujours en mode addition mais vous tracez maintenant un cercle. Le 
mode addition cumule les deux cercles (figure 5-14). 
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Figure 5-14 ... auquel s'ajoute un second. 

4 Creez un nouveau caique rempli de noir. Vous ne voyez plus la photo 
mais toujours la selection. 

5 Assurez-vous que le caique noir soit actif puis supprimez le contenu de 
la selection (Edition>Effacer). Observez le resultat sur la figure 5-15. 
Nous ameliorerons cet exemple un peu plus loin (a la figure 5-27). 



Note Combinaisons 

Vous pouvez combiner en une selection multiple plusieurs selec- 
tions produites par des outils differents, en Ibccurence les sept pre- 
miers cites en debut de chapitre. II est egalement possible de combi- 
ner une selection obtenue a partir d'un chemin. 
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Figure 5-15 Le cap Canaille auxjumelles 



Outils magiques 

On qualifie de « magiques » ces outils qui ne se basent pas sur un trace de 
forme pour composer une selection. II est parfois utile de faire appel a 
d'autres criteres, comme les couleurs. A cette fin, la selection contigue et la 
selection par couleur isolent des zones dont la couleur est proche de celle 
du pixel ou vous cliquez. 

Seuilde tolerance 

La notion de proximite de couleur est nominee dans Gimp par « seuil de 
tolerance » (simplement « tolerance » dans Photoshop). II s'agit de lecart 
de valeur de couleur entre le pixel de reference (celui pointe par la souris) 
et ceux eligibles a la selection. Plus ce seuil sera eleve, plus votre selection 
sera etendue. 
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Selection contigue 

Symbolise par une baguette magique, cet outil englobe dans la selection 
tous les pixels contigus a celui de reference et dont la couleiir entre dans le 
seuil. Prenons un exemple flagrant. 

1 Sur une nouvelle image blanche, tracez un degrade lineaire du noir au 
blanc et de haut en bas (figure 5-16). L'outil Degrade est presente au 
chapitre 7 avec la figure 7-30 en exemple. 

2 Activez l'outil de selection contigue et fixez le seuil a 30. 

3 Cliquez vers le centre du degrade (vers le gris moyen). Une large bande 
se trouve selectionnee (figure 5-17). 




Figure 5-16 Un degrade de gris 



Figure 5-17 Selection contigue 
avec un seuil de 30 



Astuce Variez le seuil en direct 

Vous pouvez faire varier le seuil au moment ou vous effectuez la 
selection afin de choisir visuellement la valeur qui vous convient le 
mieux. Pour cela, maintenez enfonce le bouton gauche de la souris et 
deplacez cette derniere vers le haut pour diminuer le seuil ou vers le 
bas pour I'augmenter. Cela fonctionne egalement avec la selection 
par couleur decrite page suivante. 
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Selection par couleur 

Cet outil est une variante du precedent. II permet de selectionner tous les 
points de meme couleur (ou approchante suivant le seuil) dans tout le 
caique actif. Par exemple, dans la photo nocturne de la figure 5-18, nous 
voulons selectionner tous les lampadaires. Apres avoir choisi un seuil 
important (ici 150), nous pouvons cliquer sur Tune des lampes. Elles sont 
alors toutes selectionnees comme I'atteste la representation dans la 
fenetre Editeur de selection (figure 5-19). 




Figure 5-18 Selection par couleur sur les lampadaires 

£j. Selection __^3 , | ^4 Till >1 



|024.jpg-57 



Auto 



Editeur de selection 




Figure 5-19 Editeur de selection 
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Note Comprenez I'editeur de selection 
La fenetre Editeur de selection montre une image en noir et blanc 
representant la selection courante. Le blanc visualise les parties selec- 
tionnees alors que le noir designe le reste. Notez qu'il est possible 
d'avoir des degrades de gris, c'est-a-dire des degrades de selection 
(nous approfondirons ce point un peu plus loin dans le chapitre). 



Ciseaux intelligents 

II s'agit dun mode de selection semi-automatique tres pratique lorsque 
vous voulez selectionner des contours. En effet, la manoeuvre consiste a 
placer des points de controle et Gimp calcule automatiquement le trace 
de selection entre chaque point. Ce trace se determine par une detection 
des contours. Prenons comme exemple la silhouette d'un chateau a la nuit 
tombee (figure 5-20). 




Figure 5-20 Un chateau a detourer 

1 Apres avoir active I'outil Ciseaux intelligents, cliquez pour placer un pre- 
mier point sur le contour a decouper. 
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2 Cliquez, sans relacher, pour placer le deuxieme point et deplacez la sou- 
ris pour faire votre choix : le trace est calcule au fur et a mesure de vos 
deplacements. 

3 Placez ainsi tous les points necessaires a votre selection. Achevez votre 
contour en choisissant a nouveau le premier point (figure 5-21). La 
manoeuvre etait perilleuse dans Gimp 2.2. La aussi, la version 2.4 
apporte du mieux en gommant ce defaut. 

4 Ace stade, vous pouvez deplacer des points existants ou en ajouter de 
nouveaux (cliquez simplement sur le trace). 

5 Pour transformer votre trace en une selection, cliquez a I'interieur. 




Figure 5-21 Selection grace aux ciseaux intelligents 
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Extraire un element de premier plan 

Siox (dont I'acronyme signifie Simple interactive object extraction) est un 
outil permettant d'isoler (ou detourer) simplement un personnage ou un 
objet de premier plan. Nul besoin de passer un temps fou a essayer den 
tracer le contour ! 

L'utilisation de Siox comporte deux phases. Vous commencez par delimiter 
une zone grossierement avec un outil de selection a main levee. Ensuite, 
vous affinez au pinceau pour selectionner des points par leur couleur. 

Decouvrons cette methode originale et efficace en prenant comme 
exemple cette charmante cane colvert de la photo colvert.jpg 
(figure 5-22). 




Figure 5-22 Detourons cette cane. 

1 Tracez un contour vague autour de la cane. 

2 L'exterieur du contour est recouvert de bleu fonce (figure 5-23). 



93 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



| l Hjh-3.0 [IWH. 1 calquri lMBntgW 



Rchier Edition Selection Affichage Image Caique Couleurc Ol: is Dialogues Filtres 



iduu 




PK t I 50% T |jAm4re-plan (14,7 Mo) 

Figure 5-23 Commengons par une selection tres grossiere. 



3 A tout moment nous pouvons valider la selection en appuyant sur la 
touche Entree. Sera pris dans la selection tout ce qui n'est pas recouvert 
de bleu. 

4 Une fois ce premier trace effectue, votre curseur se change en pinceau. 
Utilisez-le pour peindre, grossierement toujours, I'interieur de la cane 
en prenant soin de passer au moins une fois sur toutes les teintes dont 
elle est constitute (figure 5-24). 

5 Vous obtenez une delimitation plutot precise mais avec certainement 
encore quelques points a ameliorer (figure 5-25). 

6 En pressant la touche Ctrl, vous peignez des points a retirer de la selec- 
tion. Cela permet de reduire les zones indesirables. 

7 Une fois que votre contour vous convient, appuyez sur la touche Entree 
pour le transformer en une vraie selection. 
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Figure 5-24 Le pinceau parcourt les couleurs a garder. 




Figure 5-25 Un premier resultat plutot convainquant 
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II subsiste toujours quelques impuretes que vous pouvez gommer aise- 
ment avec diverses techniques : 

• Le masque rapide, qui permet de peindre la selection ; I'approche est 
differente, il s'agit vraiment de peinture, d'ou la description de cette 
technique au chapitre 7, Outils de peinture. 

• La morphologie mathematique, ou plus simplement le fait d'augmen- 
ter (Selection>Agrandir) legerement la taille de la selection afin de faire 
disparaitre les « trous » parsemes a I'interieur de la cane, puis a reduire 
d'autant afin de retrouver le contour souhaite (Selection>Reduire). 

• La selection a main levee en ajout ou en soustraction. 

Et voila, en peu de temps vous obtenez un detourage de bonne qualite 
(figure 5-26) ! 




Figure 5-26 Le detourage parfait ? 
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Manipuler les selections 



Options de trace 

Dans la boite de dialogue Options des outils, vous pouvez cocher : 

• Lissage : supprime I'effet de crenelage apparaissant sur les bordures des 
selections. Cette option ne s'applique pas a la selection rectangulaire, 
les lignes horizontales et verticales ne souffrant pas de crenelage. 

• Adoucir les bords : il vous est alors possible de definir le rayon, c'est-a- 
dire la largeur de I'estompage autour du trait de selection. Cela se tra- 
duit par un degrade de I'opaque (le contenu de votre selection) vers le 
transparent. Cette fonction est egalement disponible dans le menu 
Selection, pour I'appliquer aux selections deja tracees. 

Reprenons notre effet « vue a travers des jumelles ». Avant d'appliquer 
I'etape 5, nous allons adoucir la selection (par le menu Selection> 
Adoucir). La valeur a donner est fonction de I'effet que vous voulez 
donner et des dimensions de I'image, puisque I'unite est le pixel, done 
absolue. Sur la figure 5-27, observez notre effet de jumelles revisite de 
maniere adoucie. 




Figure 5-27 Les jumelles au contour adouci 
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Reduction automatique de la selection : elle sera reduite a la plus petite 
selection de content! pertinent. Par exemple, sur la figure 5-28, si vous 
tracez la selection representee en haut, elle sera automatiquement 
reduite a la plus petite enveloppe de la forme noire (en bas). 

Bords arrondis: tracez directement un rectangle aux bords arrondis, 
plus simplement que par le menu Selection>Rectangle arrondi. Precisez 
le rayon en pourcentage du plus petit cote du rectangle. 100 % signifie 
que ce plus petit cote est parfaitement rond (le rectangle a alors la 
forme d'une gellule). De meme que vous pouvez editer la selection une 
fois tracee, vous pouvez varier I'arrondi. 

Position Xet Y: indiquez a la main les coordonnees du point superieur 
gauche de la selection. Une autre methode pour deplacer finement la 
selection. 




Figure 5-28 Reduction automatique de la selection 

• Taillefixe : specifiez vous-meme les dimensions de votre selection. 

• Ratio d'aspectfixe : la taille est variable, mais les deux dimensions auront 
toujours le meme rapport. Les deux valeurs que vous renseignez 
servent a calculer ce rapport. 
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Menu Selection 

Ce menu est accessible depuis chaque fenetre d'image. 

• Tout: selectionne I'integralite du caique actif. Attention, en changeant de 
caique actif, les dimensions de la selection s'adapteront au nouveau caique. 

• Aucune : supprime la selection. 

• Inverser : tout ce qui n'est pas selectionne le devient et inversement. 

• Flottante : rend la selection flottante (comme un pseudo-caique). Vous 
pouvez alors la deplacer (avec son contenu), I'ancrer ou la transformer 
en caique. 

Par couleur : active I'outil de selection par couleur. 
Depuis le chemin : cree une selection a partir du chemin actif. 
Editeur de selection : ouvre la boite de dialogue correspondante. 
Adoucir : voir la section Options de trace p. 97. 

Enlever I'adoucissement : retablit la selection (equivaut a augmenter la 
nettete de la selection). 

Reduire : reduit la selection d'un certain nombre de pixels depuis le bord. 
Agrandir : augmente la selection. 

Bordure : transforme le trait de bordure de la selection en une selection 
dont vous precisez I'epaisseur de bande. 

Pour exemple, dans une nouvelle image d'un blanc uni, tracez une selec- 
tion quelconque (ici un trace a main levee). Transformez-la en une 
bordure de 20 pixels. Remplissez cette selection avec du noir (figure 5-29). 
Remarquez que la selection est adoucie ; supprimez I'adoucissement avant 
le remplissage pour avoir une bordure nette (figure 5-30). 





Figure 5-29 Trace de la Figure 5-30 Trace net 

bordure d'une selection de la meme bordure 
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Distortion : Script-Fu permetant des effets de deformation sur les bords 
d'une selection. Reglez les divers parametres (figure 5-31) et observez le 
resultat. Sur la figure 5-32 nous avons deforme une selection rectangu- 
laire. Pour une meilleure observation, nous avons rempli la selection 
originale et le resultat de noir. 
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Figure 5-31 Parametres de distortion de selection 





Figure 5-32 Distorsion d'une selection rectangulaire 

• Rectangle arrondi : a partir d'une selection (si ce n'est pas un rectangle, 
I'enveloppe rectangulaire est utilisee), en cree une nouvelle en forme de 
rectangle aux bords arrondis. 
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En pratique 



A I'aide de quelques outils cites precedemment, nous allons realiser un 
cadre flou autour d'une photo dans le but de faire ressortir son cote 
sombre et nebuleux. 

1 Creez une selection de type Rectangle arrondi (directement depuis le 
menu Selection). Comme il n'existe aucune selection prealable, le rec- 
tangle prend les dimensions du caique actif. Choisissez un arrondi de 
faille raisonnable par rapport aux dimensions de I'image; ici, il est 
de 20 % (figure 5-33). 
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Figure 5-33 Rectangle arrondi 

2 Reduisez la selection afin de faire apparaitre un cadre arrondi autour de 
I'image : de 30 pixels dans notre cas (figure 5-34). 
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Figure 5-34 Reduction de la selection 
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3 Adoucissez la selection de maniere tres prononcee, 90 pixels dans notre 
cas. Le resultat ne se voit pour I'instant que sur YEditeur de selection 
(figure 5-35). 

4 Inversez la selection (figure 5-36). 




llditeur de selection 




Figure 5-35 Selection adoucie 



Figure 5-36 Selection inversee 



5 Assurez-vous que le noir soit la couleur d'arriere-plan. Supprimez le 
contenu de la selection (Edition>Effacer) pour faire apparaitre le noir et 
obtenir le resultat final (figure 5-37). 




Figure 5-37 Resultat final 
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En resume 

Dans ce chapitre, nous avons etudie les outils de base pour realiser des 
selections, c'est-a-dire isoler des zones d'un caique pour y appliquer un 
traitement particulier. II existe cependant d'autres techniques que nous 
aborderons au gre des chapitres suivants. 
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La manipulation des couleurs est 
incontournable dans Gimp. 
Une bonne comprehension de leur 
fonctionnement vous permettra 
d'embellir vos photos et autres 
compositions graphiques. 



SOMMAIRE 

► Couleurs de premier et d'arriere-plan 

► Comprendre les modeles colorimetriques 

► Changer le mode de couleurs d'une image 

► Les outils pour manipuler les couleurs 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



Apres une presentation des modeles colorimetriques, c'est-a-dire du fonc- 
tionnement des couleurs, nous aborderons les techniques de manipula- 
tion ainsi que certains outils. Cependant, nous ne pouvons etre exhaustif 
tant Gimp est riche de fonctionnalites. Nous esperons vous donner I'envie 
de decouvrir par vous-meme de nouvelles possibilites et de jouer avec les 
modes de fusion des caiques. 



Les modeles colorimetriques 



Choix des couleurs 

Deux couleurs vont rythmer votre usage de Gimp : les couleurs de premier 
plan et d'arriere-plan. La premiere est celle utilisee par les outils de pein- 
ture. Choisissez le Pinceau, par exemple, et gribouillez une image ouverte. 
La couleur utilisee est celle de premier plan. 

La couleur d'arriere-plan est celle qui apparait lorsque Ton efface une 
partie du caique d'arriere-plan. Prenez I'outil Gomme et utilisez-le sur votre 
image. Attention, si votre image est unie et de la meme couleur que 
I'arriere-plan, vous ne verrez aucune difference. Le caique d'arriere-plan ne 
dispose pas de canal alpha, qui permet de rendre certaines parties transpa- 
rentes, alors que tous les autres caiques en ont un. Nous verrons un peu 
plus loin ce quest un canal alpha. 

L'acces a ces deux couleurs se fait par la boite a outils (zone entouree de la 
figure 6-1). Ici, nous avons du noir en premier plan et du blanc a I'arriere. 

Erconomie 

Afficher les couleurs de premier plan et d'arriere-plan 

Attention, comme deja mentionne aii chapitre 2, cette zone n'appa- 
rait pas par defaut. Vous pouvez la rajouter via la fenetre Preferen- 
ces>Boite a outils et cocher Afficher la couleur de premier et 
d'arriere-plan. Vous pouvez egalement utiliser la fenetre de dialo- 
gue Couleurs (figure 6-2). 
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Figure 6-2 Fenetre Couleurs 



Pour modifier la couleur de premier plan, cliquez sur le rectangle corres- 
pondant (de meme pour la couleur d'arriere-plan). La fenetre de change- 
ment de couleur (figure 6-3) sbuvre. La boite de dialogue Couleurs pro- 
pose directement cette interface, ainsi que les suivantes dans des onglets 
separes, accessibles depuis les six boutons que vous voyez en haut de la 
figure 6-2. 

Cinq interfaces differentes (les cinq onglets de gauche) vous permettent 
de choisir votre couleur : 

• Gimp : elle est composee d'une bande verticale sur la droite permettant 
de cibler une teinte, puis d'un carre montrant toutes les declinaisons 
par melange de noir et de blanc (figure 6-3). 

• Triangle : I'approche est la meme que pour Gimp, a la difference que les 
teintes sont disposees en cercle autour d'un triangle qui montre les 
nuances avec le noir et le blanc (figure 6-4). 
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i^J Changer la couleur cle premier plan 
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Figure 6-3 Changement de couleur 
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Figure 6-4 Modele en triangle 

• CMJN: choisissez les composantes en quadrichromie, soit cyan, 
magenta, jaune, noir (figure 6-5). Mais vous gerez toujours votre image 
en RVB ! 



108 



6 - Les couleurs 



i^J Changer la couleur cle premier plan 
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Figure 6-5 Choix des composantes CMJN 

• Aquarelle : en cliquant sur le spectre chromatique, faites evoluer la cou- 
leur comme si vous y ajoutiez de la peinture (figure 6-6). 
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Figure 6-6 Composition par melange de couleurs 
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Palette: il vous est possible d'utiliser une palette predefinie et limitee a 
256 couleurs ou moins (voir la fenetre Palettes pour en avoir la liste et 
en activer une). Le present onglet (figure 6-7) vous propose de choisir 
votre couleur dans la palette active. Attention, le fait de choisir une 
couleur parmi une palette predefinie ne signifie pas que vous etes 
limite a cette palette, sauf si votre image est en mode Palette indexee 
(voir la section Changer de mode de couleur un peu plus loin). 




Figure 6-7 Choix depuis la palette active 

Dans la partie droite de la fenetre, vous pouvez regler la couleur directe- 
ment par les composantes RVB (rouge, vert, bleu) ou TSV (teinte, satura- 
tion, valeur). Lorsque vous modifiez Tune des composantes (par exemple 
RVB), celles de I'autre modele (TSV) se mettent a jour. 

La « notation HTML » est en realite I'ecriture en hexadecimal des compo- 
santes RVB. Vous pouvez utiliser cette notation precedee du symbole # 
lorsque vous precisez la couleur d'un element dans vos feuilles de style CSS 
pour le Web. 

Enfin, vous avez la possibility de conserver jusqu a douze couleurs predefinies. 
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Les coulisses des modeles de couleurs 
Rouge, Vert, Bleu 

II s'agit des trois couleurs primaires en synthese additive : en additionnant 
trois faisceaux colores en rouge, vert et bleu, nous obtenons du blanc. Ce 
procede est utilise dans les ecrans cathodiques et LCD : la combinaison de 
trois points donne une couleur. 

En informatique, ces trois composantes sont representees chacune par des 
valeurs entre (pas de couleur, done noir) et 255 (couleur en quantite 
maximale). Cela donne 256 3 =16 777 216 couleurs differentes en combi- 
nant les trois composantes. 

Culture Pourquoi de telles valeurs ? 

Une composante occupe ainsi un seul octet (soit hu.it bits) et une 
couleur theoriquement trois octets. En theorie seulement, car mani- 
puler quatre octets (soit 32 bits) a la fois est plus facile pour nos pro- 
cesseurs (dits 32 bits justement). Done, un octet est ajoute a chaque 
couleur, parfois avec une information non pertinente, parfois pour 
quantifier la transparence (format PNC notamment). 

Le canal alpha 

Une quatrieme composante est parfois utilisee dans Gimp: la translucidite 
(transparence par abus de langage) ou canal alpha. Cette composante evolue 
egalement de (transparent) a 255 (opaque). On peut dire qu a le point est 
totalement eteint (invisible) et qu'il est completement allume a 255. 

Seul le caique d'arriere-plan ne possede pas de canal alpha par defaut. Pour 
lui en ajouter un, allez dans le menu Calque>Transparence>Ajouter un canal 
alpha. Vous pouvez deja voir le changement dans la fenetre Canaux 
(figure 6-8). 

II nest pas possible de « peindre » en transparent avec I'outil Pinceau ou 
Crayon. Pour cela, il faut utiliser naturellement I'outil Gomme qui vous 
permet de faire disparaitre les parties du caique ou vous I'appliquez. Sur le 
trajet de la gomme, le caique devient transparent et Ion voit apparaitre les 
caiques du dessous, ou le quadrillage materialisant la transparence s'il n'y a 
rien d'autre a voir. 
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Figure 6-8 Le canal alpha est ajoute 

La gomme sert done a peindre en transparent lorsquelle est reglee avec 
une opacite de 100%. Jouez sur le parametre Opacite pour modifier le 
degre de translucidite. 

Lorsque vous effectuez une selection et que vous en supprimez le contenu 
(Edition>Effacer), vous utilisez egalement le canal alpha. 

Cyan, Magenta, Jaune, Noir 

Ce modele est compose du noir et des trois couleurs primaires en synthese 
soustractive. II nest utilise qu'en imprimerie. Pour chaque composante, un 
filtre bloque la lumiere et laisse apparaitre la couleur sur la feuille blanche. La 
composante noire est tres importante pour la finesse de I'impression du noir 
(notamment le texte). En effet, aucun equipement d'impression n'etant par- 
fait, il peut se produire un leger decalage entre les composantes. Aussi est-il 
indispensable que le noir ne contienne aucune des autres composantes. 

Les valeurs pour chaque composante sont comprises entre et 100. Un 
vrai noir doit valoir (0, 0, 0, 100). 

Cependant, Gimp ne gere pas le CMJN. Meme si vous choisissez une couleur 
dans ce modele, il ne tiendra pas compte des specificites de la quadrichromie. 



112 



6 - Les couleurs 



Teinte, Saturation, Valeur 

Ce dernier modele est plus proche de la perception humaine que Ton a des 
couleurs. L'ceil humain percoit les couleurs dans un spectre allant de 
I'infra-rouge a I'ultra-violet. A I'image de ce spectre, la teinte est I'element 
contenant toutes les nuances de couleurs; la valeur numerique evolue 
entre et 360 et parcourt le cercle chromatique (le rouge se trouve en 0). 
La saturation donne I'indice de purete de la couleur ; elle evolue de 
0(couleur delavee, blanche) a 100 (couleur vive). La valeur represente 
I'intensite lumineuse, de (noir total) a 100 (pleine lumiere). 



Changer de mode de couleur 

S'il existe plusieurs modes de couleur, cest parce que les formats de fichiers 
ont des manieres differentes de gerer les images qu'ils contiennent. Par 
exemple, le format JPEG ne peut contenir que des images en mode RVB, 
cest-a-dire pouvant contenir jusqua seize millions de couleurs. II est ainsi 
le format ideal pour les photos, mais sa compression destructive le rend 
impropre a abriter des schemas ou toute autre image aux traits nets (du 
texte par exemple). 

Le format GIF est limite a 256 couleurs car historiquement optimise pour 
une utilisation sur le Web. Les photos converties dans ce mode seront for- 
tement degradees par la reduction de couleurs. En revanche, un schema 
sera correctement rendu pour peu qu'il n'ait pas plus de couleurs. 

Le format PNG n'oppose aucune limite. Cependant, sa compression non 
destructive fait que son poids augmente proportionnellement au nombre 
de couleurs. II est done deconseille pour les photos. 

Enfin, un changement de mode peut s'effectuer en faveur des niveaux de 
gris. Dans ce cas, votre image ne sera constitute que de 256 teintes au 
maximum (en realite, les trois composantes R, V et B ont toutes la meme 
valeur). Nous aborderons egalement la notion de « palette » de couleurs. 

Les changements de mode se font par le menu lmage>Mode. 
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RVB 

Ce mode est generalement utilise pour le travail sur une image. Chaque point 
est forme de trois composantes variant de a 255 chacune. II permet Impli- 
cation de tous les filtres. En effet, lorsque le nombre de couleurs est reduit, 
certains filtres et effets ne peuvent s'appliquer car ils impliquent la creation de 
nouvelles couleurs (par exemple, un filtre de flou cree des degrades). 

Niveauxdegris 

Dans Gimp, il existe plusieurs moyens de convertir une image en niveaux 
de gris (ou, par abus de langage, en « noir et blanc »). En voici un. Cette 
methode reduit les trois composantes a une seule, resultat d'une 
ponderation : 30 % de rouge, 59 % de vert et 11 % de bleu. Par exemple, 
pour un point de valeur (126,79,89), la valeur grise sera de 
126 x 0,3 + 79 x 0,59 + 89 x 0,11 soit94. 

Une telle ponderation est due aux caracteristiques de I'oeil humain, plus 
sensible au vert, puis au rouge et enfin au bleu. On obtient ainsi une lumi- 
nosite proche de ce que capte reellement I'oeil. 

Nous allons tester differentes conversions en niveaux de gris. Pour cela, utili- 
sons I'image bouquet . jpg riche en couleurs vives. Changez pour le mode 
Niveaux de gris via le menu lmage> Mode> Niveaux de gris (figure 6-9). 




Figure 6-9 Mode Niveaux degris 
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La fonction Couleurs>Desaturer permet egalement d'obtenir une nouvelle 
image en niveaux de gris. II existe desormais trois facon de desaturer, sui- 
vant que la nuance de gris est basee sur : 

• la clarte : pour chaque point, Gimp calcule la moyenne entre la compo- 
sante RVB de valeur maximale et celle de valeur minimale (figure 6-10). 
Ainsi, le point de valeur (126,79,89) deviendra (126+79)/2=102 (elle 
est de 94 en mode Niveaux de gris). II s'agit la de la fonction Desaturer 
qui existait dans les versions precedentes de Gimp. 

• la luminosite : chaque point subit la meme transformation que lors d'un 
passage en mode Niveaux de gris mais conserve trois composantes de 
valeur identique (on reste en mode RVB). 

• la moyenne des composantes : la nouvelle valeur de chaque point est cal- 
culee en faisant la moyenne des trois composantes. 

Les methodes basees sur la clarte et la moyenne donnent des resultats 
assez differents de la methode par luminosite: I'image est moins con- 
trasted, globalement plus sombre. Attention, I'image n'est pas convertie en 
mode Niveaux de gris ; elle reste en mode RVB, mais tous les points ont la 
meme valeur dans les trois composantes. Cela fait une difference sur le 
poids de I'image. Si vous souhaitez sauvegarder, changez pour le mode 
Niveaux de gris, qui ne modifiera pas I'image (elle est deja physiquement en 
niveaux de gris) mais I'allegera. 




Figure 6-10 Image desaturee 
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Nous citerons encore deux autres facons de convertir une image en 
niveaux de gris (reportez-vous au paragraphe Decomposition page 119 
pour plus de details): 

• utiliser le canal Valeur de la decomposition TSV (figure 6-11); 

• utiliser le canal Vertde la decomposition RVB (figure 6-12). 




Figure 6-n Canal Valeur 
de la decomposition TSV 




Figure 6-12 Canal Vert 
de la decomposition RVB 



Toutes ces methodes donnent des resultats differents ; ce sera done a vous 
de faire des essais en fonction de I'image que vous traitez et de ce que vous 
voulez obtenir. Ici par exemple, la photo initiale est a dominante rouge ; le 
canal Rouge de la decomposition RVB est done le plus lumineux et se rap- 
proche du canal Valeur. La solution du canal Vert n'est done pas miracu- 
leuse, mais elle convient a une image equilibree. 



Astuce Fusion de caiques pour obtenir des niveaux de gris 

Voici un autre moyen dbbtenir un resultat identique a la desatura- 
tion et au canal Valeur ; 

• Ajoutez un caique blanc ou noir a votre image. 

■ Choisissez le mode de fusion Saturation pour obtenir I'equiva- 
lent du canal Valeur. 

• Choisissez le mode Couleur pour simuler la desaturation basee 
sur la clarte. 

Vous pouvez ainsi continuer a travailler sur votre image en couleurs 
et activer ou non le caique opaque pour voir le resultat en niveaux 
de gris. 
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Enfin, avec I'outil Couleurs>Colorier, il vous sera possible, avec la saturation 
a 0, de regler la luminosite de vos niveaux de gris. Cette derniere methode 
est celle a preconiser si vous souhaitez maitriser vos niveaux de gris; en 
effet, la reglette de luminosite vous procure une grande precision. II ne 
reste ensuite qua jouer sur le contraste avec les outils Luminosite /Con- 
traste, Niveaux ou Courbes. 

Palette de couleurs 

Le troisieme mode, dit Couleurs indexees, consiste a creer une palette con- 
tenant seulement les couleurs utilisees, dont on restreint le nombre. Ce 
mode est interessant pour produire des images occupant peu despace 
disque et done rapides a transferer sur le reseau. Cest ainsi que le web- 
mestre soucieux de ses visiteurs preferera diminuer la taille de certaines 
images afin de faciliter la navigation. 

Comme nous le verrons par la suite (voir lexercice Un rendu dessine au 
chapitre 9), la reduction de couleurs est egalement a I'origine de certaines 
techniques graphiques. En effet, un petit nombre de couleurs facilite les 
selections et certains effets. 

Lorsque vous choisissez lmage>Mode>Couleurs indexees, Gimp ouvre une 
fenetre proposant divers reglages (figure 6-13). 



1 1 C unvertr en pmJcutj indei 



QJj Convertlr Nmage en couleurs Indexees 
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Figure 6-13 Convertlr en couleurs Indexees 
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Reprenons notre photo bouquet . jpg riche en couleurs variees. Reduisons 
le nombre de couleurs a 256 avec le tramage par defaut Floyd-Steinberg 
(normal). Observons la difference sur un detail, avant (figure 6-14) et apres 
(figure 6-15). Sur I'image modifiee, on observe clairement les degradations 
dues au tramage. 




Figure 6-14 Detail avant reduction 



Figure 6-15 Apres reduction et 
repartition par lalgorithme de 
Floyd-Steinberg 



La qualite du resultat depend de la variete de couleurs dans I'image origi- 
nale ainsi que du nombre de couleurs maximal que vous fixez et de I'algo- 
rithme de repartition. L'option Aucun tramage est interessante dans le sens 
ou elle permet d'obtenir des zones de couleurs relativement uniformes. 
Cela peut-etre utile dans certaines compositions, notamment pour pro- 
duce un rendu dessine (voir le cas pratique detaille au chapitre 9). 

La palette Noir et blanc donne une image en deux couleurs avec une repar- 
tition a peu pres equitable des points suivant leur intensite : les plus som- 
bres deviennent noir et les plus clairs virent au blanc. La proportion est 
denviron 45 % pour le noir et 55 % pour le blanc. L'outil Seuil (voir plus 
loin) permet un reglage plus fin de cette proportion. 
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Astuce Reduire par paliers pour un meilleur resultat 

Reduire une image de 16 millions de couleurs a seulement 32 ou 16 
ne donnera pas forcement quelque chose de propre, quel que soit le 
tramage choisi. Une methode consiste a reduire par paliers : d'abord 
a 256 couleurs, puis 64, puis 16 (en repassant a chaque fois par le 
mode RVB). De plus, a chaque etape, vous pouvez choisir un tra- 
mage different. II n'y a pas de recette miracle, seule la pratique vous 
permettra d'atteindre votre but. 



Vocabulaire Trame, tramage 

Le tramage ou Taction de creer des trames consiste a simuler des couleurs 
absentes de la palette en melangeant astucieusement des points de cou- 
leurs presentes. Par exemple, un damier de points noir et blanc produira un 
gris a 50 %. Nous allons reduire a 4 couleurs seulement la figure 6-16 repre- 
sentant un degrade de 256 niveaux de gris. La figure 6-17 montre la reparti- 
tion des points suivant I'algorithme de Floyd-Steinberg (normal). L'image 
est ici fortement grossie. A une taille raisonnable, le tramage donne 
Timpression d'un degrade de plus de 4 couleurs. 

Cette technique etait tres utilisee dans les annees 1980 et au debut des 
annees 1990 par les graphistes de jeux video : limites a 16 ou 32 couleurs, 
ces derniers devaient faire preuve de beaucoup d'ingeniosite et de talent. 





Figure 6-16 Degrade de gris 



Figure 6-17 Le meme degrade trame 
avec seulement 4 couleurs 



Decomposition 

La fonction Couleurs>Composants>Decomposer permet de separer un caique 
suivant divers modeles chromatiques. II s'agit simplement dextraire les canaux 
dans des caiques ou des images separees (figure 6-18). II est ensuite possible de 
les re-assembler avec la fonction Couleurs>Composants>Composer. 
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Figure 6-18 Decomposition TSV: /'original en couleurs (mais converti en niveaux de 
gris lors de /'impression de cet ouvrage; reportez-vous a /'image bouquet . j pgj en 
haut a gauche, puis les composantes teinte, saturation et valeur. 



Operations sur les couleurs 

Voici maintenant une presentation non exhaustive des outils vous permet- 
tant de manipiiler les couleurs de vos images. Tous ces outils sont accessi- 
bles depuis le menu Couleurs et certains par le biais dune icone dans la 
boite a outils. Leur action s'applique uniquement au caique actif ou a la 
selection si elle est presente. 
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Balance des couleurs 

Cet outil permet de modifier I'equilibre des couleurs (figure 6-19). Vous 
pouvez agir separement sur trois intervalles de teintes : les ombres, les tons 
vifs et les teintes intermediates. Si cette separation ne vous permet pas un 
travail suffisamment fin, vous pouvez lui preferer I'outil Courbes. 



Balance des couleurs 
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Figure 6-19 Outil Balance des couleurs 

Une fois choisi votre intervalle de teintes, vous deplacez les curseurs : 
chacun varie entre deux couleurs opposees sur le cercle chromatique. 

Vous pouvez vous exercer sur la photo rue-nocturne . jpg prise de nuit 
sans flash et excessivement teintee de rouge a cause d'une faiblesse de 
I'appareil photo. 

Teinte et saturation 

Cet outil est I equivalent de Balance des couleurs, mais permet de modifier 
la teinte, la saturation et la valeur sur des intervalles de couleurs 
(figure 6-20). 
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Figure 6-20 Outil Teinte et saturation 

Colorier I 'image 

Convertissez un caique dans un mode que Ton pourrait nommer 
« Niveaux d'une couleur », cette derniere etant a preciser (figure 6-21) par 
ses composantes TSV. Cela produit leffet d'une conversion en niveaux de 
gris vue derriere un verre colore. D'ailleurs, si vous reglez la saturation a 
zero, vous etes en niveaux de gris. 

Luminosite et contraste 

Tres utile pour les photos, qu'elles soient scannees ou prises directement 
depuis un appareil numerique, I'outil Luminosite et contraste (figure 6-22) 
permet de gommer le voile eventuel et de redonner des couleurs plus rea- 
listes. Generalement, diminuer la luminosite et augmenter le contraste 
(dans des mesures raisonnables) ameliorent grandement une photo. 
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^ Colorie I'image 

Arriere-plan-47 [bouquet.jpg] 
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Figure 6-21 Outil Colorier I'image 
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Figure 6-22 Outil Luminosite et contraste 

Convertir en deux couleurs selon un seuil 

L'outil Seuil permet de convertir un caique en noir et blanc de maniere plus 
souple qu'en passant par lmage>Mode>Couleurs indexees. De plus, l'outil 
Seuil n'affecte que le caique actif. Vous pouvez agir sur deux curseurs qui 
definissent I'intervalle de seuil (figure 6-23). Tous les points de I'image dont 
I'intensite se trouve dans cet intervalle seront peints en blanc, les autres en 
noir. 

Outre le fait de convertir une image en noir et blanc de maniere tres 
souple, cet outil peut produire des bases pour creer des selections precises. 
Vous pouvez suivre le tutoriel « Realiser un montage photo » au 
chapitre 9. 
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Figure 6-23 Outil Seuil 

Ajuster les niveaux de couleur 

Sur une photo, la repartition des couleurs nest pas toujours bien faite. II se 
peut que la photo soit sous-exposee ou surexposee. C'est le cas de la photo 
rue-nocturne.jpg prise de nuit avec un temps de pause insuffisant. 
L'outil Ajuster les niveaux de couleur montre, sous forme d'histogramme, la 
repartition des couleurs (figure 6-24). 
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Figure 6-24 Owt/7 Ajuster /es niveaux de couleur 
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Trois curseurs vous permettent de modifier cette repartition. Ainsi, dans 
notre exemple, vous constatez que toutes les couleurs sont rassemblees vers 
la gauche (couleurs sombres). En ramenant le curseur de droite (qui symbo- 
lise I'intensite maximale) vers les couleurs sombres, celles-ci augmenteront 
en intensite. En effet, elles seront plus proches de I'intensite maximale. 




Figure 6-25 A droite, une meilleure repartition des tons de I'image de gauche 

Exercez-vous avec la photo rue-nocturne.jpg. Avec les valeurs 0, 2,08 
et 127, vous obtenez la version a droite de la figure 6-25 (a gauche I'original). 

Posteriser : reduire le nombre de couleurs 

Grace a un curseur, cet outil permet de reduire les couleurs d'une image 
(figure 6-26). Le niveau de posterisation donne le nombre de possibility par 
composantes. Ainsi, pour une image en RVB (trois composantes), un niveau 
de 4 produira une image avec au maximum 4x4x4 soit 64 couleurs. 
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Figure 6-26 L'outil Posteriser 
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Contrairement aii changement de mode (lmage>Mode>Couleurs indexees), 
la posterisation peut faire apparaitre des couleurs qui n'etaient jusqu'alors 
pas presentes dans I'image. 




Figure 6-27 Exemple de posterisation 

Sur la figure 6-27, la photo bouquet . jpg, en niveaux de gris a gauche, est 
reduite a 4 nuances par une posterisation de niveau 4 (une seule compo- 
sante en niveaux de gris). 

Inverser 

II s'agit d'un outil tres simple, qui ne comporte meme pas d'interface. II se 
contente, pour chaque point, de prendre la couleur opposee (composante 
par composante). Dans le modele TSV, seules les composantes teinte et 
saturation sont inversees. 

L'inversion de couleurs peut egalement etre obtenue en placant le caique a 
inverser en mode Soustraction au-dessus d'un caique tout blanc. 



Inverser la valeur (luminosite) 

Ce filtre inverse la luminosite (valeur) de chaque pixel, sans en modifier la 
couleur (teinte) ni la saturation. Cependant, lorsque la luminosite est tres 
importante, il arrive que la teinte et la saturation soient modifiees. Aussi 
appliquer deux fois cette inversion nest-il pas neutre. 
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Sur la figure 6-28, vous pouvez observer de gauche a droite la photo origi- 
nal, la version inversee classique et la version dont les valeurs sont inver- 
sees - le tout converti en niveaux de gris pour les besoins de cet ouvrage... 
A vous de faire des essais en grandeur nature ! 




Figure 6-28 Inversion classique et inversion de valeurs (luminosite) 

Reglages automatiques 

Dans le menu Couleurs>Auto, Gimp propose quelques reglages automati- 
ques. Cependant, ne perdez pas de vue que ce ne sont pas des outils 
miracle : leur efficacite est plutot limitee. 

• Egaliser: repartit, dans chaque composante, les teintes entre et 255. 
Cela a pour effet d'augmenter le contraste. La figure 6-29 montre I'his- 
togramme de laphotomorgiou-neige.jpg avantet apres ce reglage. 
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Figure 6-29 Repartition des couleurs avant et apres egalisation 
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Balance des blancs : fonction semblable a Egaliser mais en moins exces- 
sif. L'ensemble de I'histogramme est etire entre les valeurs et255. La 
proportion de chaque teinte est respectee comme le montrent les his- 
togrammes de la figure 6-30. 
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Figure 6-30 Repartition des couleurs avant et apres balance des blancs 

• Normaliser et Etendre le contraste : ces deux fonctions sont destinees a 
ameliorer le contraste, la premiere en preservant les proportions de 
teinte. Cependant, le resultat peut etre probant uniquement sur les 
images pales ou delavees. 

• Etendre les couleurs : augmente la saturation de chaque composante. La 
teinte et la luminosite sont preservees. 

• Etendre TSV: chacun des canaux Teinte, Saturation et Valeur est etendu 
independamment, de sorte a augmenter la repartition. 

Bien souvent, ces fonctions automatiques ne produisent pas des resultats 
esthetiques. II y a parfois moyen d'utiliser le rendu pour bonifier l'ensemble 
au moyen des modes de fusion des caiques. Prenons la photo 
morgiou-neige . jpg. 

1 Dupliquez I'arriere-plan. 

2 Sur la copie, appliquez le reglage Balance des blancs. 

3 Le resultat est sympathique, mais nous pouvons I'ameliorer en passant 
le caique modifie en mode Superposer. On obtient ainsi une image dans 
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les memes tons, mais plus contrasted. Sur la figure 6-31, I'original est a 
gauche et la version modifiee a droite. 

4 Si vous passez le caique en mode Multiplier, vous obtiendrez une image 
plus sombre, mais toujours coherente. 




Figure 6-31 Utilisation detournee de la balance des blancs 

Filtres 

Les filtres agissant sur les couleurs et qui se trouvaient auparavant dans le 
menu Filtres sont desormais dans le menu Couleurs et dans le sous-menu 
Carte. Tous les outils du menu Couleurs s'appliquent au caique actif ou a la 
selection s'il y en a une. Certains sont documented dans I'aide en ligne 
(77. Filtres>3. Filtres de couleurs) dont voici la liste : 

• AjusterPP-AP; 

• Psychedelique; 

• Echange de 2 couleurs ; 

• Rotation de la carte des couleurs ; 

• Echanger un intervalle de couleurs ; 

• Colorier a partir d'un echantillon ; 

• Application de degrade ; 

• Moyenne du bord ; 

• Canal mixer ; 

• Coloriser ; 
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Couleur vers alpha; 
Composer ; 
Decomposer ; 
Paquet de filtres ; 
Oter les pixels chauds ; 
Max RVB ; 
Aplatir a moitie ; 
Palette de lissage; 
Inversion de la valeur. 

N'hesitez pas a les tester, certains produisent des effets amusants, sympa- 
thiques, voire tres esthetiques. 

Analyse colorimetrique 

Cette commande, accessible depuis Couleurs>lnformations> Analyse colori- 
metrique, donne des informations precieuses sur le caique actif, comme le 
nombre exact de couleurs utilisees (figure 6-32). 




Image dimensions: 1600 x 1200 
Nombre de couleurs uniques : 65998 
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Figure 6-32 Analyse colorimetrique 
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En resume 

A la fin de ce chapitre, vous etes pare pour ameliorer les couleurs de vos 
photos personnelles. En effet, meme prises dans les meilleures conditions, 
il faut toujours leur apporter une touche personnelle, ne serait-ce pour 
rendre les couleurs plus naturelles que ne le peut votre appareil nume- 
rique. Vous pouvez egalement vous lancer sans crainte dans certains tuto- 
riels du dernier chapitre. 



Les outils de peinture 



Gimp est, entre autres, un logiciel de 
creation graphique. II propose tous les 
outils pour laisser s exprimer l'artiste 
qui sommeille en vous ou vous ouvrir 
de nouveaux horizons pour vos 
retouches d'image. 



SOMMAIRE 

► Pinceau, crayon, gomme, stylo-plume 

► Brasses 

► Tracer des lignes, des formes geometriques 

► Rempliravec le pot de peinture 

► Degrade de couleurs 

► doner avec le tampon 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



En bon outil de composition graphique, Gimp propose evidemment des 
outils simulant le dessin et la peinture a main levee. Si ces outils sont sou- 
vent montres en premier lors d'une demonstration de Gimp, il ne faut pas 
se focaliser sur eux. Creer une oeuvre a partir de rien vous demandera quel- 
ques talents de dessinateur ainsi qu'un equipement adapte : la tablette 
graphique est vivement conseillee. 



Dessiner a la main 



Les outils 

Gimp propose cinq outils imitant des outils reels de dessin « classique ». lis 
sont mis en evidence sur la figure 7-1, dans I'ordre : 

• le crayon ; 

• lepinceau; 

• la gomme ; 

• l'aerographe ; 

• le stylo-plume. 

Definition Wikipedia Aerographe 

L'aerographe constitue une methode de peinture semblable a la 
peinture a la bombe. La peinture est propulsee au moyen d'un 
melange avec de I'air sous pression et necessite done un compres- 
seur ou des bouteilles dbxygene (moins utilise et plus onereux). 
L'aerographe permet de faire des nuances de couleur grace a la pos- 
sibility de gerer I'afflux d'air. 

Chacun de ces outils s'utilise de la meme fa^on : vous I'activez, choisissez 
une couleur ou un motif, puis vous tracez sur votre image comme vous le 
feriez sur une feuille de papier. Cependant, chacun a sa specificite : 

• Le Crayon trace des traits nets (figure 7-2) quelle que soit la brosse choi- 
sie (voir figure 7-8). De par sa capacite a produire des traits fins, il est 
I'outil ideal pour travailler au point. 
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Figure 7-1 Les outils de dessin 



Figure 7-2 Un trait de crayon (grossi a 400 %) 

• Le Pinceau trace des traits aux bords lisses. De plus, il prend en compte 
le flou des brosses. Sur la figure 7-3, le trait du haut est produit par une 
brosse aux bords nets, celui du bas par une brosse diffuse. 

• La Gomme permet d'effacer des zones de couleur sur un caique ou une 
selection. Si la gomme est utilisee sur le caique de fond et si ce dernier 
ne possede pas de canal alpha, alors la couleur d'arriere-plan apparait 
(figure 7-4). Sinon, le passage de la gomme laisse de la transparence. En 
ce qui concerne la consistance du trait, la gomme se comporte comme 
le pinceau. 
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Brosse a 
bords nets 




Brosse a 
bords diffus 



Figure 7-3 Deux traits de pinceaux (grossis a 400 %) 




Figure 7-4 Usage de la gomme sur unfond noir (grossi a 400 %) 
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HAerographe diffuse la peinture par petites touches. Lorsque vous pas- 
sez plusieurs fois sur vos traits, cela accentue la couleur. La couleur pro- 
duite par I'aerographe tend vers la couleur de premier plan, quelle 
n'atteint qu'apres plusieurs passages. Sur la figure 7-5, le noir est la cou- 
leur de premier plan. 




Figure 7-5 Peinture noire a I'aerographe (grossi a 400 %) 

• Le Stylo-plume trace des traits de peinture nets aux bords adoucis, 
comme le pinceau avec une brosse nette. Cependant, le stylo-plume 
n'utilise pas de brosse ; il a sa propre forme entierement parametrable 
dans la fenetre Options des outils. Choisissez I'inclinaison, la taille, la 
forme de votre plume (figure 7-6), et utilisez de preference une tablette 
graphique pour cet outil (figure 7-7). 



137 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



£p | Options des_nutils_ 



i,3I3U 



Stylo-plume 



Mode : Normal 



T 



Opacite : \~ 

Ajustement 

Taille : | ZL 



Angle : | I I 

Sensibilite 
Taille : | 



100,0 [|J 

15-° m 



o-T^ 

^1 



Inclinaison : 


_U 


0,4 H 


Vitesse : 


| 


0,8 fl 


Type 


Forme 




O ■ 
©♦ 




X 



3 ■ 9 a 



Figure 7-6 Fabriquez votre plume. 




Figure 7-7 Utilisation du stylo-plume avec une tablette graphique 

Choisir la brosse 

Les outils de dessin precedemment cites (hormis le stylo-plume) acceptent 
plusieurs brasses, cest-a-dire plusieiirs formes que vous pouvez utiliser 
pour tracer vos traits. Regardons la boite de dialogue Brosses (figure 7-8). 
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^| Brosses JJ 'J'ij'id 
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Figure 7-8 Un large choix de brosses 

Sur les lignes deux a quatre, on retrouve les formes classiques : les disques 
aux bords nets et ceux aux bords flous. Ensuite, vous disposez de formes 
diverses. Notez la signification des symboles places dans le coin inferieur 
droit de certaines brosses : 

• Un signe + indique que la brosse est en realite plus grande que I'apercu 
affiche dans la liste. Les autres brosses sont en taille reelle. 

• Un triangle orange marque les brosses animees. Cela ne signifie pas que 
vous allez creer des images animees avec. En realite une brosse animee est 
constitute de plusieurs images, chacune etant utilisee a tour de role ou 
suivant un parametre tel que le sens du trace. Sur la figure 7-9, vous pou- 
vez observer un echantillon produit avec la brosse Pencil sketch*!. 

• Un triangle vert identifie les brosses que vous avez creees grace a I'edi- 
teur de brosses. 

Vous pouvez egalement choisir votre brosse directement depuis les 
options de votre outil de dessin. 
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Figure 7-9 Trace avec une brosse « animee » 

Enfin, la brosse active apparait dans la boite a outils (figure 7-10). Depuis 
cette icone, vous ouvrez la fenetre Brosses. 



Fichier Exts Aide 
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Figure 7-10 La brosse active est toujours mentionnee dans la boite a outils. 

Creer des brosses 

La premiere icone du bas de la fenetre Brosses ouvre I editeur de brosses. Vous 
ne pouvez modifier que les brosses creees a partir de cet editeur. Le deuxieme 
bouton permet justement de creer une nouvelle brosse (figure 7-11). 
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Forme: [#" ■[♦[ 

Rayon: | I I Pin.n 

Pointes : 

Durete : 

Ratio d'aspect : [^ 

Angle : 

Espacement : I \ 




Figure 7-11 Creation d'une brosse en forme defleur 

Attention L'Editeur de brosse 

II est attachable et peut etre insere comme onglet avec les autres fenetres de ce 
type. Cependant, il nest pas accessible via le menu Dialogues, mais uniquement 
par la fenetre Brosses. 

• Forme : choisissez la forme de vos pointes, arrondies, carrees ou pointues. 

• Rayon : rayon en pixels de votre brosse. 

• Pointes : nombre de protuberances de la brosse. Le minimum est de deux, 
ce qui correspond a une ellipse pour une brosse de forme arrondie. 

• Durete : sur une echelle de a 1, indiquez la proportion de la brosse qui 
sera emplie de noir, le reste etant un degrade du noir vers le blanc (vers 
I exterieur de la brosse). 

• Ratio d'aspect : rapport entre la longueur et la largeur de chaque pointe. 
Lorsque le ratio vaut 1, la brosse a la forme d'un disque, d'un carre ou 
d'un losange, quel que soit le nombre de pointes. Plus le ratio aug- 
mente plus les pointes s'affinent. 

• Angle : inclinaison en degres (de a 180) de votre brosse par rapport a 
la verticale. 
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• Espacement : lorsque vous tracez avec un outil de dessin, Gimp positionne 
le motif de la brosse a intervalles reguliers. Generalement, la distance est 
de 20 % de la largeur de la brosse, ce qui est suffisant pour donner I'illusion 
dune continuite, mais vous pouvez modifier cette proportion. 

Sauvegardez votre creation apres I'avoir nommee. Pour qu'une brosse soit 
directement utilisable dans Gimp, vous devez I'enregistrer dans votre 
repertoire .gimp-2 . 4 /brushes. En passant par lediteur de brosse, vous 
avez I'assurance que c'est bien le cas. 

La brosse « Presse-papiers » 

Lorsque vous faites un copier-coller, lelement copie est stocke dans ce que 
Ton appelle le « Presse-papiers ». Cet element y reste present tant que vous 
n'en copiez pas un nouveau, ce qui permet de le coller autant de fois qu'on 
le veut, aussi bien dans Gimp que dans tout autre logiciel supportant cette 
fonctionnalite. 

C'est ainsi qu'une brosse speciale a fait son apparition dans Gimp 2.4. Elle 
est composee du contenu du Presse-papiers et permet de creer simple- 
ment une brosse de forme quelconque pour un usage temporaire - la 
brosse etant renouvelee a chaque changement du Presse-papiers). [.'opera- 
tion est simple : elle ne necessite ni de passer par lediteur de brosse, ni 
d'enregistrer une image en tant que brosse. 

Voici comment proceder : 

1 Ouvrez I'image wilber . svg en lui donnant comme largeur 128 pixels. 

2 Selectionnez I'ensemble de I'image (Selection>Tout) puis copiez-en le 
contenu (Edition> Copier). Ici, notre image comporte un fond transpa- 
rent qui ne sera pas pris dans la selection. Vous pouvez utiliser 
n'importe lequel des outils de selection pour creer une brosse. 

3 La fenetre des brasses (figure 7-12) montre alors lelement copie a 
I'emplacement de la brosse « Presse-papiers » (en premier dans la liste). 

4 Ouvrez une nouvelle image vierge. 

5 Avec I'outil Pinceau, tracez des traits sur ce fond vierge. 

6 Si vous trouvez que les tetes de Wilber sont trap rapprochees modifiez 
I'espacement (20 % par defaut). Mettez 60 % et tracez a nouveau. 
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Remarquez que le curseur de la souris prend la forme de lelement copie 
(figure 7-13). 



Brosses 

Pr&sse-papiers (128 x 96) 



S 



A A 






Figure 7-12 Une nouvelle brosse « Presse-papiers » 




Figure 7-13 Utilisation de la brosse « Presse-papiers » 

Options de dessin 

La fenetre Options des outils propose des parametres similaires pour le 
crayon, le pinceau, la gomme et I'aerographe. La figure 7-14 montre les 
options du pinceau, outil de dessin le plus utilise. Certaines options sont 
masquees par defaut : il suffit de cocher les cases pour les activer et affi- 
cher plus de details (figure 7-15). 
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Figure 7-14 Options du pinceau 
(version simplifiee) 
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Figure 7-15 Options du pinceau 
(version etendue) 
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Opacite: le trace est eclairci mais ne s'additionne pas avec lui-meme 

tant que vous ne lachez pas le bouton de la souris (contrairement a 

I'aerographe). 

Mode: utilisez Tun des modes de fusion pour votre trace (voir 

I'annexe C pour le detail de ces modes). 

Brosse : un autre moyen de choisir une brosse. 

Echelle : vous pouvez reduire la taille de la brosse de maniere precise (en 

pourcentage de sa taille d'origine) et sans en choisir une autre plus 

petite. 

Sensibilite a la pression : I'intensite des parametres coches parmi I'opa- 

cite, la durete, la taille et la couleur, depend de la pression du stylet sur 

la tablette graphique. Cette derniere est evidemment necessaire. 
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Plus vous appuyez, plus le trait sera opaque, net et/ou large. La couleur 
sera prise dans le degrade actif. 

Estompement : le trait est limite en longueur et disparait progressive- 
ment. Cela donne I'impression de brefs coups de pinceau (figure 7-16). 



Figure 7-16 Coups de pinceau estompes 

• Incremental : si I'opacite n'est pas a 100 %, alors elle pourra augmenter si 
vous passez plusieurs fois sur votre trait, un peu comme I'aerographe. 

• Couleur a partir du degrade : le trait est colore, non plus a partir d'une 
seule couleur, mais de toutes les nuances du degrade actif. Le parame- 
tre Longueur determine la distance sur laquelle s'etale le degrade. II y a 
trois types de repetition illustres sur la figure 7-17. En dents de scie, le 
degrade est toujours repete dans le meme sens. En onde triangulaire, il 
est inverse une fois sur deux. 




Aucune repetition 




Repetition en onde triangulaire 

Figure 7-17 Repetitions de degrade 
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• Anti-effacement : option specifique a la gomme, elle lui permet de reve- 
nir en arriere sur les precedents effacements. Attention, cela ne fonc- 
tionne que sur les caiques disposant d'un canal alpha. 

• Taux: option destinee a I'aerographe, elle regule le debit de couleur. 
Pour une valeur elevee, vous aurez besoin de moins de passages pour 
atteindre Ibpacite totale. 

• Pression : reservee a I'aerographe, cette option simule la force de votre 
jet de peinture. A 100, I'aerographe est I'equivalent d'un pinceau. 

Dessiner une selection 

Les outils de dessin ne servent pas qua tracer des traits. En activant le 
masque rapide (Selection>(Des)activer le masque rapide), vous commutez 
vers un mode ou vous pouvez peindre votre selection ! Cela permet 
notamment de retoucher une selection faite a la baguette magique ou par 
couleurs. Prenons la photo mouette . jpg. 

1 Zoomez sur la mouette. 

2 Utilisez I'outil de selection de zones contigues plusieurs fois en mode 
addition (touche Maj enfoncee) pour obtenir une selection grossiere 
de la mouette (figure 7-18). 




Figure 7-18 Selection a la baguette magique 
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3 Activez le masque rapide : tout ce qui n'est pas selectionne dans I'image 
se teinte de rouge, tandis que le contenu detoure reste intact. Sur la 
figure 7-19, la zone rouge a ete hachuree pour mettre en evidence le 
masque rapide. 




Figure 7-19 Activation du masque rapide 

4 Prenez un outil de dessin (pinceau par exemple) avec du blanc comme 
couleur de premier plan. Recouvrez les zones rouges que vous souhai- 
tez inclure dans la selection. 



Note Comment peindre la selection ? 

II vaut mieux utiliser des niveaux de gris pour peindre sur le masque 
rapide. En effet, le blanc inclut la zone peinte dans la selection, alors 
que le noir Ten sort. Les differentes teintes de gris permettent de faire 
de la selection partielle ou adoucie. L'usage d'un outil aux bords I is— 
ses comme le pinceau permet dbbtenir une selection adoucie. 



5 Lorsque vous avez fini avec le pinceau, desactivez le masque rapide 
pour repasser en mode normal (figure 7-20). La selection est desormais 
plus precise et les bords sont adoucis. 
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Figure 7-20 Une selection amelioree grace au masque rapide 



Formes geometriques 



Tracer des lignes 

Tracer des lignes droites avec un outil de dessin nest pas aise au premier 
abord. En fait, il faut presser la touche Maj en meme temps. 

1 Ouvrez une nouvelle image vide. 

2 Choisissez un outil de dessin (stylo-plume par exemple). 

3 Tracez un point (un die) a Tune des extremites de votre trait. 

4 Appuyez sur Maj et deplacez la souris jusqu'a I'autre extremite de votre 
segment. 

5 Une fois que vous etes satisfait, cliquez pour tracer le trait. 

6 Vous pouvez tracer ainsi plusieurs traits, le point d'arrivee du prece- 
dent segment devenant le point de depart du nouveau (figure 7-21). 
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Astuce Maitrisez les angles 

A letape 4, si vous pressez egalement la touche Ctrl, vous forcez 
I'inclinaison du segment suivant un angle multiple de 15°. C'est la 
methode a employer pour tracer des segments horizontaux et verti- 
caux. 




Figure 7-21 Tracez des lignes droites. 

Tracer suivant la selection 

Utiliser une selection comme support de trace ouvre des possibilites 
jusque-la impossibles avec les seuls outils de dessin. Pour exemple, dessi- 
nons une soucoupe volante (grossierement). 

1 Ouvrez une nouvelle image vide. 

2 Activez I'outil de selection elliptique. 

3 Tracez une ellipse plutot effilee horizontalement. 

4 Dans la fenetre Editeur de selection, cliquez sur Tracer la selection 
(figure 7-22). 

5 Gimp vous propose soit d'utiliser un outil de dessin (partie basse), soit 
de personnaliser votre trait (ligne de trace). Nous nous contenterons 
du pinceau. Avant d'appliquer le trace, passez par la fenetre Options des 
outils afin de regler votre pinceau. Vous obtenez le trace de la premiere 
ellipse (figure 7-23). 

6 Ajoutons (en pressant la touche Maj) un cercle a notre selection afin de 
former le cockpit et tracons a nouveau (figure 7-24). La selection est 
alors formee de I'addition des deux ellipses. 
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Figure 7-22 Fenetre Tracer la selection 





Figure 7-23 La base de notre soucoupe 






Figure 7-24 Les contours de notre soucoupe 
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Tracer suivant le chemin 

Le principe est le meme que pour les selections, puisque les deux concepts 
sont tres lies. Les chemins presentent cependant I'interet d'etre facilement 
modifiables par les points de controle et surtout, pas necessairement 
fermes. 

La commande Tracer le chemin se trouve dans la barre d'icones en bas de la 
fenetre Chemins. La figure 7-25 propose un exemple de chemin constitue 
de courbes de Bezier et trace au stylo-plume. 




Figure 7-25 Trace suivant une courbe de Bezier 

Des figures geometriques avec Cfig 

Gfig est un module additionnel pour creer des figures geometriques dans 
Gimp. II s'ouvre par le menu Filtres>Rendu>Figures geometriques (Gfig) et 
propose un large choix de formes entierement parametrables (figure 7-26). 

• Droites ; 

• Ellipses; 

• Arcs de cercles ; 

• Polygones ; 
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• Etoiles ; 

• Colimacons ; 

• Courbes de Bezier. 

Vous pourrez agir sur le nombre de cotes (ou de pointes ou de tours), I'incli- 
naison, la taille, etc. Enfin, le bouton Parcourir affiche la fenetre Brosses dans 
laquelle vous pourrez choisir la brosse qui vous servira a tracer vos formes. 
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Figure 7-26 Gfig, aide au trace de formes geometriques. 

Notez que Gfig cree toujours un caique nomine « Gfig », que vous traciez 
ou non vos figures. Vous pouvez y revenir a tout moment pour editer la 
(ou les) figure(s) qui s'y trouvent. 



Les outils de remplissage 



Nous distinguerons deux outils de remplissage de zone que sont le Rem- 
plissage (ou pot de peinture) et le Degrade (figure 7-27). 
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Figure 7-27 Les outils de remplissage 

Pot de peinture 

II est tres simple d'utilisation : vous cliquez sur une zone de votre image qui 
se remplit de la couleur de premier plan. La zone remplissable est definie 
par I'uniformite de couleur des points qui la composent, modulo un cer- 
tain seuil que vous precisez dans les Options des outils (le seuil fonctionne 
exactement comme pour les selections de zones contigues et par couleur). 

Cette fenetre propose egalement d'autres options (figure 7-28). 
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Figure 7-28 Options de remplissage 
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• Opacite : indique la densite en couleur de chaque point. 

• Mode : mode de fusion entre la couleur de remplissage et la couleur du 
fond (voir annexe C). 

• Type de remplissage : choisissez de remplir avec la couleur de premier 
plan (PP) ou celle d'arriere-plan (AP). Vous pouvez aussi utiliser un 
motif dont sera tapissee toute la surface remplie. 

• Region affectee: par defaut, seule la zone dont I'ecart de valeur des 
points est inferieure au seuil est affectee. En pressant la touche Maj, 
vous remplissez toute la selection. 

• Remplir les regions transparentes : lorsque cette case est decochee, les 
tentatives de remplissage de zones transparentes resteront sans effet. 

• Echantillonner sur tous les caiques : la recherche de la zone de remplissage 
tient compte de tous les caiques visibles, comme si I'image etait aplatie. Si 
cette case nest pas cochee, la recherche se limite au seul caique actif. 
Dans tous les cas, le remplissage ne se fait que dans le caique actif. 

Motifs de remplissage (textures) 

Les motifs sont des images, generalement de petite taille. Ces images sont 
« cycliques », ce qui signifie que Ion peut les repeter bout a bout pour 
remplir des surfaces plus grandes que la taille d'un motif. Chaque motif 
represente un echantillon de matiere (bois, pierre, eau, etc.). On les appelle 
egalement des « textures ». 

Dans Gimp, ils sont presented via la fenetre Motifs (figure 7-29). Comme 
pour les brasses, le premier motif de la liste est compose du contenu du 
Presse-papiers. Attention tout de meme, creer ainsi une texture ne la 
rendra pas cyclique automatiquement. 

Degrade 

Un degrade de couleurs consiste en une transition entre, au minimum, 
deux couleurs. Appliquer un degrade passe toujours par le trace d'une 
ligne. Contrairement au remplissage, le degrade s etend dans toute la selec- 
tion active (tout le caique si aucune selection) sans se soucier de trouver 
une zone de couleur uniforme. 
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Figure 7-29 Fenetre Motifs 

1 Creez une nouvelle image vide. 

2 Selectionnez I'outil Degrade. Par defaut, le degrade se fera entre les cou- 
leurs de premier et d'arriere-plan. Nous verrons ensuite les autres possi- 
bilites. 

3 Tracez une ligne sur I'image. Lorsque vous relachez le bouton, un 
degrade se forme le long de cette ligne, sur une longueur limitee aux 
deux extremites, et sur toute la largeur disponible (figure 7-30). 




Figure 7-30 Un degrade de base 
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L'outil Degrade possede egalement des options (figure 7-31). Lopacite et le 
mode fonctionnent comme pour l'outil Remplissage. 
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Figure 7-31 Options des degrades 

II existe une quantite considerable de degrades predefinis. Vous pouvez les 
lister depuis la fenetre Degrades (figure 7-32) ou par le bouton du meme 
nom dans les options. Si cela ne vous suffit pas, vous pouvez, depuis la 
fenetre Degrades, editer un degrade existant (apres en avoir fait une copie), 
ou en creer un nouveau a partir de rien. Vous entrez ainsi dans YEditeur de 
degrades (figure 7-33). 



Ergonomie Copier un degrade avant de l'editer 

Attention, pour editer un degrade il faut en avoir fait une copie car 
les degrades originaux fournis avec Gimp ne sont pas modifiables. 



L'editeur travaille par segments, avec une couleur de gauche et une cou- 
leur de droite, chacune representee par un petit triangle noir. Le marqueur 
blanc indique ou se trouve la couleur moyenne des deux. Ce marqueur 
n'est pas necessairement situe au milieu physiquement. Le segment en 
cours de traitement est colore en gris fonce dans la barre des marqueurs. 
Sur la figure 7-33, e'est le segment le plus a gauche. Toutes les commandes 
sont dans le menu contextuel, que vous ouvrez d'un die droit. 
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Figure 7-32 Fenetre des degrades 
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Figure 7-33 Editeur de degrades 

Revenons a la fenetre des options. II est possible de decaler le debut du 
degrade. Indiquez, grace au curseur Decalage, le pourcentage de premiere 
couleur (couleur de gauche) precedant le degrade. 
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Gimp propose onze formes de degrades : 

• En ligne : lineaire pour une progression reguliere du debut a la fin de la 
ligne de trace, et bilineaire lorsque le degrade part du milieu pour se 
propager des deux cotes a la fois (figure 7-34). 



Lineaire 




Bilineaire 



Figure 7-34 Degrades en ligne 

• Depuis un epicentre : en cercle pour le mode radial, ou en cane avec les 
variantes suivant la forme (figure 7-35). 




Radial 



Carre 



Figure 7-35 Degrades depuis un epicentre 

• En forme conique: symetrique ou asymetrique, le degrade donne une 
impression de cone (figure 7-36). L'orientation de la ligne tracee pour 
construire le degrade est tres importante ; elle determine ou com- 
mence le degrade. 

• Enfin, les degrades en spirale, dans le sens des aiguilles d'une montre et 
en sens inverse (figure 7-37). La encore, l'orientation de la ligne creatrice 
determine le demarrage du degrade. 
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Figure 7-36 Degrades coniques 
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Figure 7-37 Degrades en spirale 



Reproduire et doner 

Gimp dispose desormais de plusieurs outils de clonage. Cette action con- 
siste a prendre de la matiere quelque part dans une image pour la dupli- 
quer et la coller a une autre endroit, voire sur une autre image. Sur la 
figure 7-38 reperez les trois outils que nous allons detailler dans les pages 
suivantes. 



Clonage classique (tampon) 

L'outil Cloner, ou tampon, est un ustensile de dessin dont la particularity 
vient de la source du motif. Lorsque vous I'utilisez, le tampon reproduit 
une autre zone de I'image (ou d'une autre image) de la forme de la brosse 
utilisee. Avant de pouvoir cloner une partie de I'image, vous devez definir 
le point source d'ou seront extraits les points clones. Faisons un essai. 
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Figure 7-38 /.es out//s de clonage 



1 Ouvrez une nouvelle image vide. 

2 Tracez un trait quelconque (par exemple au stylo-plume). 

3 Selectionnez le tampon. Le curseur de souris symbolise un interdit 
(figure 7-39) ; il faut definir une source. 




Figure 7-39 Definissez une source avant de travailler. 

4 En maintenant la touche Ctrl enfoncee, le curseur change comme sur la 
figure 7-40 ; cliquez sur un point de I'image (pour faire plus simple, cli- 
quez sur votre trace). 




Figure 7-40 Choisissez une source pour le tampon. 

5 Assurez-vous que le tampon soit aligne (Options des outils) et commen- 
cez a tracer avec lui. Vous reproduisez ainsi le trait fait au stylo-plume. 
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Une croix vous indique la position de la source qui est reproduite a 
I'endroit du curseur de souris (figure 7-41). 





Figure 7-41 Clonage avec I'outil tampon 

Comme chaque outil, le tampon dispose de ses options (figure 7-42). 
Nombre d'entre-elles sont identiques a celles des outils deja traites dans ce 
chapitre. Voyons les autres. 

• Contour dur : quelle que soit la brosse choisie, les bords seront nets. Le 
tampon aura le meme comportement que le crayon, alors que par 
defaut, il se comporte comme le pinceau. 

• Source: meme si Ton utilise plus couramment une image, vous pouvez 
aussi choisir un motif (voir la fenetre Motifs). Notez que vous tenez ici la 
possibility de peindre en utilisant un motif. 

• Alignement : 

- Aucun : la source ne bouge pas, vous reproduisez toujours le meme 
motif. 

- Aligne : la source bouge en meme temps que le tampon comme dans 
le tutoriel precedent. 

- Enregistre: la source se trouve sur une autre image et utilise les 
memes coordonnees que le tampon. 

- Fixe : la source bouge mais revient toujours au point source des que 
vous relachez le bouton de la souris. 

Vous pouvez maintenant vous exercer sur une vraie photo. Par exemple, 
vous prenez la photo chemin-neige.jpg (figure 7-43) afin de recouvrir 
de neige les traces de passage des voitures (figure 7-44). Attention a res- 
pecter les ombres et les eclairages ! 
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Figure 7-42 Options de I'outil doner 




Figure 7-43 Deux traces dans la neige 
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Conseil Changez souvent de source 

Le danger de I'outil tampon est de creer des repetitions trap visibles. 
En effet, vous prenez de la matiere a un endroit pour la recopier 
ailleurs. Si votre source nest pas assez neutre, cela se verra. II faut 
done changer regulierement votre point source afin de diversifier la 
zone creee par recopie. 




i 

; 

Figure 7-44 La nature reprend ses droits. 



Clonage avec changement de perspective 

Le clonage en perspective reprend le meme principe que le precedent : 
vous devez choisir un point source afin d'en reproduire la matiere. Mais a 
ce detail pres qu'il faut introduire une etape prealable : la definition dune 
inclinaison. Pour cela, vous aurez a deplacer les quatre points d'un poly- 
gone, qui definira le plan suivant lequel I'image va etre reproduite. Par 
defaut, ce polygone a les memes dimensions et la meme forme que 
I'image. A vous de le deformer - comme sur la figure 7-45, par exemple. 

Notez bien que le polygone ainsi defini ne limite pas le trace clone. II ne 
s'agit pas d'une selection, seulement d'un support indiquant I'inclinaison. 

La fenetre des options propose les memes options que le clonage clas- 
sique, precedees d'un parametre de mode, qui permet de passer soit en 
mode edition de I'inclinaison du plan, soit en mode clonage de I'image. 
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Figure 7-45 Clonage en suivant une perspective 

L'outil de correction d'image 

Ce dernier outil permet de doner partiellement la zone d'origine. En effet, 
vous en copiez la couleur, mais la luminosite de la zone d'arrivee est pre- 
server. 

Sur la figure 7-46, nous voulons supprimer la grosse trace noire presente 
sur le mur (a gauche). Pour ce faire, nous allons prendre comme source un 
point situe plus haut, ou le mur est plus clair - la ou se trouve la croix sur 
la figure du milieu. 

Ensuite, on utilise l'outil Correction de la meme maniere que l'outil Clonage, 
et nous obtenons le resultat visible a droite. 
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Figure 7-46 Clonage correctif 
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En resume 

Vous connaissez a present les principaux outils de dessin et pouvez ainsi 
laisser libre cours a votre imagination sur votre tablette graphique. Vous 
disposez egalement d'outils pour la retouche minutieuse, agir sur un point 
de detail ou creer des effets avec les degrades. 
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usage avance 



Au chapitre 4, nous avons presente 
les bases concernant l'usage des 
caiques. II est temps de passer au 
perfectionnement avec notamment 
les masques, les transformations 
et les caiques de texte. 



SOMMAIRE 

► Masque de caique 

► Transformation de caique 

► Caique de texte 
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Masque de caique 

Appele « masque de fusion » dans Photoshop, le masque est I equivalent 
d'un caique en niveaux de gris que Ton fusionne avec le caique auquel il est 
lie en mode Multiplier. Cependant, le masque fait partie integrante du 
caique auquel il est rattache. Cela signifie qu'il : 

• se deplace en meme temps que le caique ; 

• peut subir ou faire subir un mode de fusion ; 

• possede la meme opacite que le caique ; 

• peut etre retire, applique, cache a tout moment. 



Creer un nouveau masque 

Ajoutez un masque a un caique par le menu Calque>Masque>Ajouter un 
masque de caique. Plusieurs options sbffrent a vous (figure 8-1). Voyons 
comment y repondre. 
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Figure 8-1 Ajouter un masque au caique 

• Blanc (opacite complete) : le masque est rempli de blanc, qui est I'unite 
en multiplication de couleurs. Le caique apparait inchange. 
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• Noir (transparence totale) : remplissez le masque de noir et le caique dis- 
parait completement. 

• Canal alpha du caique : le canal alpha (la transparence) du caique (voir 
la fenetre Canaux) est recopie dans le masque. 

• Transfert du canal alpha du caique : recopie le canal alpha dans le mas- 
que et remplit de noir le canal alpha du caique. En apparence, rien ne 
change, mais la transparence du caique se remplit de noir. 

• Selection : si une selection est presente, sa forme, et non son contenu, 
est recopiee dans le masque. L'interieur de la selection est blanc et 
lexterieur noir. 

• Copie du caique en niveaux de gris : Gimp effectue une copie du caique, 
la convertit en niveaux de gris (comme dans lmage>Mode>Niveaux de 
gris) et la recopie dans le masque. 

• Canal: le masque est cree a partir de Tun des canaux de I'image (voir la 
fenetre Canaux). 

Dans la fenetre Caiques, vous pouvez constater I'apparition du masque, 
dans une vignette contigue a celle du caique (figure 8-2). Cest d'ailleurs 
par ces vignettes que vous pourrez selectionner soit le caique, soit son 
masque. En effet, lorsque vous travaillez sur votre image, vous ne modifiez 
pas en meme temps le caique et son masque. Notez que la vignette de 
lelement actif est toujours entouree d'un cadre blanc. 



Verrouiller : □ | 




Figure 8-2 Un caique et son masque 



Un degrade dans le masque 

Un exemple simple d'utilisation de masque est de le remplir avec un 
degrade afin de realiser un fondu entre deux caiques. 
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Prenons deux photos, chacune avec un ciel. Nous allons, avec un masque, 
faire apparaitre le ciel de la photo de devant (autrement dit celle du caique 
du dessus) sur la photo de derriere (en arriere-plan). 

1 Ouvrez la photo toits-de-paris.jpg ainsi que la photo ciel-du- 
f r ioul . j pg en tant que caique de la premiere. Nommez ce caique « ciel ». 

2 Cachez le caique ciel afin de ne voir que I'arriere-plan. Deplacez le cai- 
que d'arriere-plan de 200 pixels vers le bas. Pour cela, utilisez le menu 
Calques>Transformer>Decalage (figure 8-3). 
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Figure 8-3 Placement du caique d'arriere-plan 

3 Ajoutez un masque (le contenu est blanc mais cela n'a pas d'impor- 
tance ici) au caique ciel via le menu Calque>Masque>Ajouter un mas- 
que. Ne reaffichez pas le caique ciel pour I'instant. 

4 Assurez-vous que le masque du caique ciel est actif (cadre blanc autour 
de la pastille). Tracez un degrade de noir vers blanc au niveau de I'hori- 
zon comme sur la figure 8-4. 
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Figure 8-4 Trace du degrade entre les deux photos 

5 Affichez le caique del et observez la transition en degrade entre les 
deux photos (figure 8-5). 




Figure 8-5 Une transition douce entre les deux photos 
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Bien entendu, vous pouvez utiliser tous les types de degrades proposes par 
Gimp. Le masque est un caique classique, mais en niveaux de gris unique- 
ment, et avec la propriete d'agir sur le canal alpha du caique auquel il est 
lie. Vous pouvez afficher le masque via le menu Calque>Masque>Afficher le 
masque. La vignette du masque dans la fenetre des caiques est alors enca- 
dree de vert pour vous rappeler cet etat. 

Creer une vue mobile sur I'image 

Nous allons reprendre et ameliorer le tutoriel entrepris au chapitre 5, ou 
nous avions cree un effet de vue au travers de jumelles (figures 5-12 a 5-15 
et 5-27). Au terme de ce dernier, vous devriez avoir deux caiques : I'arriere- 
plan contenant la photo et un caique en noir et transparent pour la forme 
des jumelles. 

1 Selectionnez tout le contenu du caique Jumelles (Selection>Tout) et 
copiez-le (Edition>Copier). 

2 Ajoutez un masque blanc sur I'arriere-plan. Verifiez bien que le masque soit 
actif, c'est-a-dire que la vignette soit encadree de blanc. Collez-y ce que 
vous avez copie a letape 1 (Edition>Coller puis Calque>Ancrer le caique). 

3 Cachez le caique Jumelles (ou supprimez-le, nous n'en aurons plus 
besoin). Cela a pour effet de cacher tout ce qui n'est pas dans la vue 
« jumelles ». Or, en cachant la photo, on voit apparaitre le neant symbo- 
lise par un damier de tons gris (figure 8-6). 
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Figure 8-6 La vue « jumelles » integree dans le masque 
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4 Afin de retrouver le contour noir, nous devons creer un caique rempli 
de noir sous I'arriere-plan. On revient alors sur un aspect connu 
(figure 8-7). 




Figure 8-7 La vue a travers desjumelles 

5 Quelle difference cela fait-il avec la methode vue precedement si ce 
n'est la technique employee ? Prenez I'outil Deplacer et activez le mas- 
que. Deplacez le masque avec la souris ou les touches de direction. 
Vous pouvez desormais deplacer la vue «jumelles» afin de montrer 
une autre partie de la photo (figure 8-8). 




Figure 8-8 Lesjumelles sont libres de se deplacer. 
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Que faire du masque ? 

Le menu Calque>Masque contient un certain nombre de fonctions pour la 
manipulation des masques. 

• Appliquer: fusion du masque avec son caique. La transparence definie 
par le masque est appliquee au caique et le masque est supprime. 

• Effacer : suppression simple du masque sans application. 

• Afficher : le masque est montre comme un caique dans la fenetre de 
I'image. Sa vignette dans la fenetre Caiques est entouree de vert pour 
vous rappeler cette option. 

• Editer: le focus se porte sur le masque du caique actif. Cette fonction 
est identique au fait de cliquer sur la vignette du masque. 

• Desactiver : le masque disparait mais n est pas supprime. Vous pouvez 
ainsi comparer votre caique avec et sans masque. Notez que la vignette 
est alors encadree de rouge. 

• Masque vers selection : le contenu du masque sert de base a la fabrica- 
tion d'une zone de selection. Les parties blanches correspondent aux 
zones selectionnees. VEditeur de selection affiche le meme contenu que 
le masque qui n est pas supprime. 

• Ajouter, soustraire, intersection avec la selection : identique a la fonction 
precedente, mais avec une operation arithmetique. 



Transformations 

Gimp propose cinq outils permettant la transformation, voire la deforma- 
tion d'un caique, d'une selection ou d'un chemin. Citons, dans I'ordre de la 
figure 8-9 : 

• Rotation : le caique tourne autour d'un pivot. 

• Etirer Iretrecir : le caique subit des modifications sur ses dimensions, 
sans forcement conserver le ratio. 

• Cisaillement : prenez un sommet et tirez-le pour incliner le caique. 

• Perspective: chacun des quatre sommets du rectangle peut etre 
deplace independamment des autres. 
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Retoumer : inverse comme un miroir le caique horizontalement ou ver- 
ticalement. 




Figure 8-9 Outils de transformation 

Ces cinq fonctions sont egalement disponibles par le menu Outils>Outils 
de transformation. Vous trouverez d'autres options, ou plus exactement 
des facons particulieres d'utiliser certains des cinq outils, dans les menus 
lmage>Transformer et Calque>Transformer. II s'agit de miroirs et de rota- 
tions a angle droit. 

Dans les presentations detaillees des outils, nous utiliserons I'image 
wilber . svg collee sur un caique a fond blanc. Le canevas de I'image est 
ensuite agrandi pour que le caique soit plus petit et que Ton ait la place de 
faire nos transformations. 



Options generales 



Les outils de transformation (hormis Retoumer) disposent d'options com- 
munes. 

• Direction de transformation : lorsqu'elle est inversee, la transformation 
inverse (au sens mathematique) les valeurs. Par exemple, une rotation 
de 15 degres devient une rotation de -15 degres. 

• Type d'interpolation : des pixels vont etre deplaces, enleves, ajoutes. 
Pour gerer cela, Gimp fait appel aux mathematiques et a I'interpolation 
(creer des points entre les points). L'algorithme Lanczos est le meilleur 
et logiquement le plus gourmand en ressources. 

• Surechantillonnage : permet une meilleure interpolation, mais dans un 
temps plus long. 
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• Rogner le resultat : decouper le resultat de la transformation pour qu'il 
ne depasse pas les dimensions de I'image d'origine. 

• Aper$u : affichage de I'objet transforme pendant Toperation. Gimp cal- 
cule cet affichage en temps reel et un apercu Image peut s'averer lourd 
si vous disposez de peu de ressources. 

• Contraintes : cochez cette case ou pressez la touche Ctrl ou Alt suivant 
les transformations pour imposer des contraintes. Nous citerons ci- 
apres ces contraintes pour chaque outil. 

Attention Validez vos transformations 

Prenez garde ! Tant que vous ne validez pas votre transformation par le biais de la 
boite de dialogue associee, les modifications ne sont pas appliquees. Vous ne pou- 
vez done pas revenir en arriere (Edition>Annuler) ou changer d'outil sans perdre 
vos reglages non appliques. 

En effet, il est souvent tentant d'utiliser la loupe pour voir de plus pres (preferez la 
liste des zooms predefinis dans la barre du bas de chaque image) ou de deplacer le 
caique que Ion transforme (un point central permet le deplacement sans quitter le 
mode de transformation). 
L'experience vous rendra prudent. 



Rotation 

1 Selectionnez I'ceil gauche de Wilber avec la baguette magique et la 
selection circulaire. 

2 Activez le mode rotation avec I'outil du meme nom. La selection se 
pare d'un cadre muni de poignees aux quatre coins et d'un point cen- 
tral. Saisissez Tune des poignees a la souris et deplacez-la (figure 8-10). 

3 Le point central permet de deplacer le centre de la rotation 
(figure 8-11). 

4 Des I'activation du mode rotation, une boite de dialogue s'ouvre pour 
vous permettre de regler finement Tangle et les coordonnees du centre, 
et surtout de valider la rotation (figure 8-12). Tant que vous ne cliquez 
pas sur Pivoter, la rotation ne sera pas effective. 

5 La touche Ctrl contraint Tangle de rotation a un multiple de 15 degres. 
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Figure 8-10 Rotation de I'ceil 




Figure 8-h Changement du centre de rotation 
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Figure 8-12 Informations de rotation 



177 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



Etirer/retrecir 



1 Avec I'outil Ether, cliquez sur le caique ou se trouve Wilber. 

2 Les poignees des quatre coins vous permettent de modifier les dimen- 
sions du caique (figure 8-13). Le point central sert uniquement a depla- 
cer I'objet transformer. 




Figure 8-13 Wilber etire en largeur, retreci en hauteur 
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Figure 8-14 Informations d'etirement et retrecissement 

3 Dans la boite de dialogue (figure 8-14), vous reglez numeriquement les 
nouvelles dimensions tout en controlant le ratio (rapport largeur sur 
hauteur). 

4 La touche Ctrl force a garder une hauteur constante. La touche Alt con- 
serve la largeur. La combinaison Ctrl+Alt assure le maintien du ratio 
d'aspect. 
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Cisaillement 

1 Avec I'outil Cisailler, cliquez sur le caique de Wilber. 

2 Quatre poignees apparaissent aux extremities, mais vous pouvez cli- 
quer n'importe ou dans I'image pour cisailler. II suffit ensuite de depla- 
cer la souris dans une direction pour determiner I'axe de cisaillement 
(figure 8-15). Pour cisailler sur les deux axes (hauteur et largeur), il fau- 
dra effectuer deux fois I'operation. 




Figure 8-15 Cisaillement en largeur (X) 

3 La boite de dialogue, meme si elle propose les deux axes, restera sans 
effet si vous modifiez a la main I'axe reste a (figure 8-16). 
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Figure 8-16 Informations de cisaillement 

4 Une prochaine version de Gimp permettra sans doute de cisailler sur les 
deux axes, la touche Maj etant dediee a selectionner le second axe. 
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Perspective 

Pour decrire cet outil, nous vous proposons un tutoriel plus elabore. 
Ouvrez les images rempart.jpg puis wilber.svg en caique de la pre- 
miere. Nous allons incruster la tete de Wilber dans la paroi a gauche. 

1 Commencons par modifier Wilber en vue d'une incrustation propre. 
Contrairement aux tutoriels precedents, n'aplatissez pas I'image afin de 
donner un fond blanc a Wilber : laissez-le sur fond transparent. 

2 Appliquez le filtre Distorsions>Repoussage avec les valeurs par defaut 
sur le caique Wilber. 

3 Activez le mode Perspective avec I'outil du meme nom. 

4 Vous pouvez deplacer chacune des poignees independamment des 
autres. Ainsi, vous deformez votre caique comme bon vous semble. Ici, 
nous lui donnons une forme coherente avec celle qu'aurait I'image si 
elle etait plaquee sur la paroi (figure 8-17). 




Figure 8-17 Modification de la perspective 



5 Une fois que vous etes satisfait de votre perspective, n'oubliez pas de la 
valider par le bouton Transformer de la boite de dialogue (figure 8-18). 

6 Pour la touche finale, appliquez une fusion multiplicative sur le caique 
Wilber af'm de parfaire I'incrustation (figure 8-19). 

Vous noterez que les touches Ctrl, Alt et Maj sont sans effet. 
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Figure 8-18 Informations de perspective 




Figure 8-19 Wilber grave a jamais dans la roche 

Retourner 

Transformation tres simple qui ne necessite aucune action manuelle, elle se 
contente d'appliquer un effet miroir sur le caique, la selection ou le chemin 
choisi(e). Le curseur de la souris indique dans quel sens se fait le retourne- 
ment. Les deux formes possibles sont sur la figure 8-20. Par defaut, le retour- 
nement est horizontal. Pressez la touche Ctrl pour I effectuer verticalement. 

Si vous souhaitez appliquer la transformation a toute I'image, vous devrez 
passer par le menu lmage>Transformer> Miroir horizontal... vertical. 
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Figure 8-20 Les curseurs de I'outil Retourner 

Massicot 

A une epoque aujourd'hui revolue, les concepteurs de pages web decou- 
paient une image en une mosa'ique et recomposaient I'image d'origine 
grace a un puzzle forme d'un enchevetrement de tableaux. Depuis, les 
feuilles de styles en cascade (CSS) sont apparues, et avec elles de nouvelles 
techniques. 



Web Fini le decoupage avec les sprites CSS 

Ce tutoriel de Dave Shea, traduit par lequipe de Pompage.net, expli- 
que comment ranger tous les elements graphiques d'une page web 
dans une seule image. La feuille de styles recupere ces elements par 
leurs coordonnees. 
► http://pompage.net/pompe/sprites/ 



Gimp propose toujours une fonction de decoupage d'image qui permet 

d'autres applications que la precedents. Prenez I'image vieux-port . jpg. 

1 Placez des guides pour delimiter les futures images. Sur la figure 8-21, 

qui a ete eclaircie pour mettre en valeur les guides, nous separons le 

Fort St-Jean, la Major et les docks de la Joliette. Un guide horizontal 

isole I'eau du reste. 
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Figure 8-21 Placement des guides 

2 Actionnez le massicot (lmage>Transformer>Massicot). Nous nous 
retrouvons avec six images (figure 8-22). 
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Figure 8-22 /.e massicot en action 
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Effet de zoom pour mettre en valeur un 
sujet 

Ce tutoriel va nous faire utiliser un filtre sympathique avec un masque et 
une transformation de caique. Ouvrez I'image mante . jpg. 

1 Dupliquez I'arriere-plan en un caique nomme zoom. 

2 Appliquez le filtre Flou>Flou cinetique (figure 8-23) pour un flou de 
type zoom, longueur 16 (pas trop long, sinon on ne distingue plus rien) 
et centre sur le corps de la bete (plutot proche de la tete). Vous devez 
entrer les coordonnees du centre a la main. Pour cela, passez la souris 
sur I'image pour reperer les coordonnees qui vous conviennent (elles 
sont affichees en bas de I'image) et reportez-les dans la fenetre du filtre. 
Sur la figure 8-24, observez le resultat de I'operation. 
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Figure 8-23 Filtre Flou cinetique 
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Figure 8-24 Application duflou cinetique zoom 

3 On aimerait toutefois que la mante soit plus visible. Ajoutons un mas- 
que au caique zoom afin de le percer et ainsi laisser apparaitre I'arriere- 
plan. Dans ce masque, tracez un degrade radial centre au meme endroit 
que le flou cinetique (si les coordonnees ne sont pas exactement les 
memes, ce nest pas grave, personne ne le remarquera). On obtient la 
figure 8-25. 

4 Le resultat n'est toujours pas probant. Le probleme vient du fait que la 
mante a une forme etiree et que Gimp ne fait que des degrades radiaux 
en cercle. Idealement, il nous faudrait une ellipse. 

5 Cachez le caique zoom et creez un nouveau caique blanc nomme 
ellipse. Tracez-y un degrade radial assez grand (attention, il ne doit pas 
depasser les limites de I'image). 

6 Supprimez la partie du caique au contenu non pertinent (Cal- 
que>Decoupage automatique du caique). 

7 Avec I'outil Homothetie, aplatissez ce disque pour en faire une ellipse 
(figure 8-26). 

8 Vous pouvez egalement appliquer une legere rotation. 
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Figure 8-25 Un premier trou dans leflou 




Figure 8-26 Formation de /'ellipse 
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9 Ensuite, copiez le caique ellipse, activez le masque de zoom en cliquant 
sur sa vignette et collez la copie du caique ellipse. 

10 Ajustez la position de la copie avec I'outil Deplacer, puis ancrez-la. 

11 Une fois la copie ancree sur le masque du caique zoom, vous obtenez 
enfin un resultat adapte au sujet photographie (figure 8-27). 




Figure 8-27 Le resultat final 

Le rendu final de la figure 8-27 a ete legerement ameliore. L'arriere-plan a 
ete duplique et sa copie mise en mode de fusion Superposer afin d'en 
accentuer le contraste. 
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Caique de texte 

II y a quelques annees, nous aurions pu classer la fonction Texte dans la 
categorie des outils de peinture, puisqu'elle se contentait de peindre le 
texte sur I'image et qu'il n'etait alors plus possible de modifier les carac- 
teres le composant. Depuis la version 2 de Gimp, I'outil Texte entraine la 
creation d'un caique special contenant le texte saisi et modifiable dans une 
certaine mesure. 

L'icone de I'outil Texte represente la lettre « A ». L'interface de saisie 
accepte du texte sur plusieurs lignes. Cependant, c'est a vous d'entrer les 
sauts de ligne, il ne sont pas detectes en fonction de la longueur. 



Un simple panneau 



1 Creez une nouvelle image a fond blanc. 

2 Selectionnez I'outil Texte et cliquez sur I'image (disons vers la gauche). 

3 Gimp ouvre une petite boite de dialogue avec une zone de saisie 
(figure 8-28). Le bouton Ouvrir vous permet d'inclure le contenu d'un 
fichier texte. Les deux sens d'ecriture sont permis. 
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Figure 8-28 Saisissez votre texte. 

4 A mesure que vous saisissez votre texte, ce dernier apparait sur votre 
image. Vous pouvez ainsi voir vos modifications d'options, effectuees 
depuis la fenetre des options (figure 8-32), telles que la taille de caracte- 
res. Dans notre exemple, nous utilisons une taille de 160 pixels. Les 
autres parametres sont inchanges. 
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5 La fenetre des caiques montre celui que nous venons de creer. La 
vignette symbolise le fait qu'il s'agit d'un caique de texte, different des 
caiques classiques (figure 8-29). 
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Figure 8-29 Reperez les caiques de texte 



6 Si la position du texte ne vous plait pas (c'est generalement le cas), 
deplacez-le. 

7 Pour egayer ce texte, nous allons le plaquer sur un panneau de bois. Pla- 
cez-vous sur I'arriere-plan et pratiquez une selection rectangulaire 
autour du texte avec une bonne marge. 

8 Arrondissez ce rectangle de maniere concave (Selection>Rectangle 
arrondi). Le rayon dependra de la marge que vous avez laissee entre la 
selection et le texte. Donnez un rayon inferieur a 50 %. 

9 Dans la fenetre Motifs, choisissez une texture de bois clair comme le pin 
{pine en anglais). Remplissez-en la selection (Edition>Remplir avec le 
motif). 

10 Transformez la selection en une bordure de 20 pixels environ (Selec- 
tion>Bordure). 

11 Choisissez une texture de bois sombre comme Wood #2 et remplissez la 
bordure avec. A ce niveau, vous devez obtenir quelque chose d'appro- 
chant de la figure 8-30. 
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|f: nt: re 2^1 



Figure 8-30 Conception d'un cadre de boh 

12 Afin de fondre le texte dans le bois, passez le caique de texte en mode 
Fusion de grain. 

13 Tant que vous ne faites pas de modification autre qu'au niveau du cai- 
que (mode de fusion, duplication, deplacement, etc.), vous pouvez 
modifier le texte a tout moment en cliquant avec I'outil Texte sur le cai- 
que adequat (figure 8-31). 



1SBB8) 



Figure 8-31 Changez le texte 

Options de texte 

Si la fenetre Options des outils est ouverte quand vous inserez du texte, elle 

affiche les options suivantes (figure 8-32) : 

• Police: notion presente dans bon nombre de logiciels (traitement de 
texte, tableur, etc.), la police contient les informations de forme de cha- 
cun des caracteres. Pour la changer, cliquez sur le bouton Aa ou passez 
par la fenetre Polices. Les modifications se font en temps reel, vous pou- 
vez done faire defiler les polices avec la molette de la souris afin de 
trouver celle qui convient le mieux a votre texte. 
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Figure 8-32 Options de I'outil Texte 

• 7a///e : hauteur du texte en pixels. 

• Lissage: suppression de leffet de crenelage apparaissant au bord des 
caracteres. Cette option nest conseillee quen modes RVB et Niveauxde 
gris car elle cree de nouvelles couleurs. Elle fonctionne par interpola- 
tion entre le texte et la matiere qui lentoure. 

• Couleur: couleur de base de votre texte. Le lissage produit un leger 
degrade a partir de cette couleur. Cliquez sur le bouton colore pour 
ouvrir I'interface de choix des couleurs. 

• Justification : votre texte peut contenir plusieurs lignes, qui sont ali- 
gnees a gauche, a droite, centrees ou justifiees (alignees a la fois a gau- 
che et a droite). 

• Indentation : inserez un decalage a gauche. Le decalage negatif semble 
n'avoir aucun effet. 
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• Ligne d'espacement (interligne) : votre texte contient deja un interligne 
calcule de maniere optimale par rapport a la taille des caracteres. Vous 
pouvez augmenter ou reduire cet interligne. Notez que la valeur zero 
designe I'interligne par defaut. 

Pour retirer la specificite « texte » au caique, utilisez le menu CalquoEH- 
miner I'information de texte. 

Une selection a partir du texte 

Voici un exemple simple de recuperation de la selection tracee par les con- 
tours du texte. 

1 Ouvrez une image vierge sur fond blanc. 

2 Saisissez un texte de grande taille et placez-le ou bon vous semble. 

3 Le caique de texte possede un fond transparent. Recuperons cette 
information sous forme de selection : Calque>Transparence> Alpha vers 
selection. 

4 Avec I'outil Texte, editez votre texte pour le teindre en blanc 
(figure 8-33). 







. / 
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Figure 8-33 On ne voitplus que la selection mais le texte est toujours la. 

5 Nous voulons ajouter une bordure autour de chaque caractere. Or, le 
bord du caique est trop proche. Etendons-le : Calque>Calque aux 
dimensions de Vintage. Attention, cela a pour effet de supprimer la spe- 
cificite « texte » du caique. 

6 Transformez la selection en bordure assez fine (Selection>Bordure). 
Appliquez un faible adoucissement, de 2 pixels par exemple (Selec- 
tion>Adoucir). 
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7 Remplissez la selection avec du noir: Edition>Remplir avec la couleur 
dePP si la couleur de premier plan est noire. Nous obtenons la 
figure 8-34. 




Figure 8-34 Texte a bordure 

8 La touche finale consiste a ajouter une ombre portee (Filtres> Ombres et 
lumiere>Ombre portee) et Ton obtient quelque chose de sympathique 
(figure 8-35). 




Figure 8-35 La touche finale : une ombre portee 



Convertir un texte en « chemin » 

Le tutoriel que nous venons de presenter peut egalement etre realise en 
convertissant le texte... en un chemin. C'est ce que permet un bouton de la 
fenetre d'options de I'outil Texte. Le chemin obtenu peut alors aisement 
etre converti en selection. 

Gimp 2.4 offre ainsi cette possibility de faire couler du texte le long d'un 
chemin existant (celui actif dans la fenetre des chemins). Le resultat pro- 
duit n'est rien d'autre qu'un nouveau chemin, mais qui suit cette fois le 
contour de tous les caracteres. 
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Attention Conversion de texte en chemin 

Attention, une fois converti en chemin, le texte nest plus editable. 
Cependant vous pouvez conserver le caique texte original pour 
generer a nouveau vos chemins en courbe. 



Le tutoriel intitule «Jouons avec le texte » du chapitre 10 vous montre 
comment utiliser cette nouvelle fonctionnalite. 

Enfin, sachez que si vous pouvez passer facilement d'une selection a un 
chemin, I'inverse est aussi vrai ; si le chemin n'est pas ferme, le contour de 
selection est complete par un trait entre les deux extremites du chemin. 
Vous pouvez done tracer une selection circulaire, la convertir en chemin 
(Selection>Vers chemin) puis faire couler un texte sur ce dernier. En repre- 
nant le tutoriel precedent, on parvient tres facilement au resultat de la 
figure 8-36. 
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Figure 8-j6 Un texte le long d'un cercle 
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Un generique de film 

Apres la lecture de ce chapitre, vous avez tous les elements pour realiser un 
effet deja vu au cinema (figure 8-37). Un caique de texte, un texte pris dans 
un fichier, un peu de perspective et le tour est joue ! Le texte utilise pour ce 
montage provient de la nouvelle Impossible mission de Syren (http:// 
reveries. info/erekh/dragon/dragon. html), publiee sous licence Art libre 
(http://artlibre.org/licence.php/lal.html). 



Attention Encodage de caracteres 

Lorsque vous inserez un fichier, assurez-vous que les caracteres sont encodes en 
UTF-8, sinon les caracteres accentues risquent de mal passer. 
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Figure 8-37 On croirait un generique defilm. 



En resume 

Sans pretendre que vous etes maintenant un expert de Gimp, vous dis- 
posez de tous les atouts pour parfaire votre experience par votre propre 
pratique et decouvrir les notions occultees dans cet ouvrage. 
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Maintenant que nous avons fait 
connaissance avec les principaux 
outils de Gimp, voyons comment 
les appliquer a quelques cas concrets. 

SOMMAIRE 

► Un costume pour Second Life 

► Un rendu dessine 

► Une bordure dechiree 

► Des pixels sympathiques 

► Une minute pour eclaircir une photo 

► Des degrades de forme quelconque 

► Un montage photo 

► Corriger une photo partiellement sous-exposee 

► Flouter une partie d'une photo 

► Jouons avec le texte 
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Un costume pour Second Life 

Second Life est un monde virtuel en trois dimensions. Les residents (c'est 
ainsi que Ton nomme les gens qui se connectent a ce « monde parallele ») 
sont represented pas un « avatar », cest-a-dire un personnage en 3D. 

Chaque resident peut personnaliser son avatar en lui creant des habits, un 
visage, une coiffure. Dans cet atelier, nous allons eveiller vos talents de sty- 
liste afin de creer un haut pour votre avatar. 

Recuperer un patron de vetement 

Le site officiel de Second Life propose des patrons pour toutes les parties 
personnalisables de votre avatar. Ces patrons sont au format PSD (format 
de Photoshop). Heureusement, Gimp est capable de les ouvrir et meme de 
les enregistrer. 

Allez sur la page http://secondlife.com/community/templates.php et tele- 
chargez le modele Upper body. 

Ouvrir le patron dans Gimp 

Decompressez I'archive telechargee et ouvrez le fichier upper body 
template. psd dans Gimp. L'image dispose deja d'un certain nombre de 
caiques avec des exemples. Les deux caiques importants sont I'arriere-plan 
et overlay. Tous deux delimitent les formes de I'avant et de I'arriere du 
torse, ainsi que les deux faces des bras (figure 9-1). 

Chaque modele est entoure dune ligne vert clair. II s'agit de bords perdus. 
Toute matiere se trouvant sur cette ligne et au-dela sera ignoree une fois le 
costume porte par I'avatar. 

Enfin, les coutures sont materialises par des lignes de couleurs differentes, 
les lignes de meme couleur etant cousues ensemble. Cela permet de visua- 
liser facilement comment se raccordent les differentes parties. 

Avant de mettre en place votre beau tissu, commencez par supprimer tous 
les caiques d'exemple ainsi que leurs versions alpha. 
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Figure 9-1 Le patron de notre costume 

Choisir le tissu (texture) 

Creez un nouveau caique nomme tissu et veillez a ce que le caique overlay 
soit toujours en haut de la pile des caiques. 

Choisissez un motif dans la fenetre Motifs (figure 9-2). Prenons par exemple 
une texture cuir, nominee en anglais Leather. 
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Figure 9-2 Choix d'une texture 
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Remplissez le caique tissu avec ce motif. Pour cela, utilisez le menu Edition> 
Remplir avec un motif. 

Si la couleur ne vous plait pas, selectionnez I'outil Colorier et faites varier le 
curseur Teinte pour trouver la couleur qui vous convient. Augmentez la 
luminosite a 50 pour eviter que la texture ne soit trop sombre (figure 9-3). 



^ Colorier I'image 

working layer-138 [09-01. png) 



Selectionnez une couleur 

Teinte : 



Saturation : f 



322 [|J 



iS"i 



Luminosite : I 
Apergu 

J^jAide 



Reinitialiser 



_u 



X Annuler 



50 



T\ 



<^Valider 



Figure 9-3 Une nouvelle teinture 

La decoupe du tissu 

II faut a present decouper le caique tissu suivant le patron. Si ce qui est en 
dehors des bords perdus est ignore, ce n'est pas le cas des mains, qui ne 
doivent pas, a priori, etre recouvertes de la meme texture que la veste. 
Vous pouvez aussi prevoir un col. 

Commencons par selectionner ce qui est hors bords perdus, cest-a-dire les 
grandes zones de blanc sur I'arriere-plan. 

1 Cachez le caique tissu. 

2 Optez pour I'outil Selection contigue et placez-vous sur I'arriere-plan. 

3 En quelques dies accompagnes de la touche Maj, selectionnez tout le 
fond blanc. 

4 Reaffichez le caique tissu et placez-vous dessus. 

5 Supprimez le contenu de la selection. 

On voit alors se decouper notre futur vetement (figure 9-4). 
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Figure 9-4 Une premiere decoupe grossiere 

6 Avec Tun des outils de selection ou la gomme, affinez en decoupant le 
col (sur la figure 9-5, nous avons employe deux selections elliptiques). 




Figure 9-5 Decoupe du col 
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7 Faites de meme pour les mains et autres parties similaires (figure 9-6). 




Figure 9-6 Les mains a nu 

Sauvegarder son ouvrage 

Vous devez enregistrer votre costume dans une image au format Targa 
(extension . tga) qui gere la transparence. Supprimez les caiques d'arriere- 
plan et overlay afin qu'il ne vous reste que tissu. 

Enregistrez votre image. Prenez soin de decocher les cases Compression RLE 
et Origine en has a gauche (figure 9-7). 
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□ Compression RLE 

□ Origine en bas a gauche 
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Figure 9-7 Important : decochez ces options. 
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Ce tutoriel ne vous donne que lebauche de la creation d'un costume. Libre 
a vous de dessiner ensuite des costumes plus elabores, dotes d'accessoires, 
et d'afficher vos creations sur votre avatar dans le monde parallele. 



Un rendu dessine 

Nous allons traiter une photo de sorte quelle donne I'impression d'avoir 
ete dessinee (des traits noirs delimitent les zones de couleur) et peinte. 
Pour cela, nous allons utiliser la photo madeleine-jour.jpg represen- 
tant le chateau de la Madeleine a Chevreuse (figure 9-8). 




Figure 9-8 Notre photo de base 

Reduire les couleurs 

Lorsque vous colorez un dessin (crayon, peinture), vous n'utilisez qu'un 
nombre limite de couleurs. Nous allons done reduire les couleurs de notre 
photo grace a Imago Mode>Couleurs indexees. 
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Pour cet exercice, nous ne devons pas appliquer de tramage ; choisissez 
done Aucun, afin d'avoir des zones les plus unies possibles. 

Le nombre final de couleurs est variable suivant la richesse de tons de la 
photo de base : disons 8 pour des tons homogenes, jusqu a 32 pour des 
couleurs variees. Ici, choisissons 16 couleurs. Bien que la photo tende 
vers le monotone, les feuillages s'averent problematiques en necessitant 
un trop grand nombre de couleurs. 
Validez et observez le resultat (figure 9-9). 

Afin de continuer a travailler, n'oubliez pas de repasser I'image en mode 
RVB. 




Figure 9-9 La photo reduite a 16 couleurs 

Nettoyer les surfaces 

Pour la suite, nous avons besoin de surfaces nettes, exemptes de parasites 
tels que ceux que Ion peut voir sur la tour (figure 9-10) ou simplement le 
feuillage. A cet effet, nous utilisons le filtre Filtres>Artistique>Peinture a 
I'huile (figure 9-11). 
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Figure 9-10 Detail de la tour 
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Figure 9-11 Parametrez vos coups, de peinture a I'huile. 

• Positionnez la petite lucarne sur une partie de I'image representative. 
N'hesitez pas a regarder plusieurs zones pour choisir vos parametres. 
Cochez, decochez la case Apercu pour constater Taction du filtre. 

• La taille du masque designe la largeur des coups de pinceau simules. 

• L'usage d'un algorithme d'intensite permet une meilleure conservation 
des couleurs d'origine. 

• Validez et observez (figure 9-12). Cela a pour consequence d'adoucir les 
zones de couleur. 
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Figure 9-12 La tour adoucie 

Faire apparattre les traits de contour 

Dupliquez ce caique (Calque>Dupliquer le caique) et nommez le nouveau 
Traits. C'est en effet celui a partir duquel nous allons creer les traits de 
separation de zone. Remarquez d'ailleurs quid, nous construisons les traits 
a partir des couleurs, alors que Ton pratique a I'inverse sur papier. 

A partir de cette image, nous allons faire apparattre les contours grace au 
filtre FiltroDetection de bords>Sobel. II y a peu de reglages dans cette boite 
(figure 9-13). L'option Garder le signe du resultat ne nous sert a rien ici ; 
nous avons besoin de detecter les bords horizontalement et verticalement. 
On commence alors a voir apparattre des traits (figure 9-14). 



Note Le filtre Bande dessinee 

Vous pouvez egalement essayer le filtre Filtre>Artistique>Bande 
dessinee. II ne necessite pas la duplication du caique de fond, mais 
ne donne pas toujours des resultats convaincants. II est a tenter tout 
de meme. 



Tous les traits ne sont pas noirs. II faut done les « teinter » en niveaux de 
gris. Pour cela, utilisons la fonction Calque>Couleurs>Desaturer en nous 
basant sur la luminosite. 



206 



9 - DlX CAS PRATIQUES 



sgk^ 



®»«a 



kl Apergu 

sob el horizontal 

-' Sob el vertical 

[3 Gaider le tiiyne du letultaL [urie direction seulemtjnl.) 



[gjAlrin 



X Annijlnr ^valicIfY 



Figure 9-13 Filtre de Sobel 




Figure 9-14 Les premiers traits 



Pour en savoir plus Le traitement d'image sur Wikipedia 

Les principes et les grands noms du traitement d'image (tels que 
Sobel) sont abordes dans lencyclopedie libre Wikipedia, consumable 
sur Internet : 
► http://fr.wikipedia.org/wiki/Traitement_d'image 
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S'il subsiste des traits peu prononces que vous souhaitiez eliminer, utilisez 
la fonction Couleurs>Luminosite etcontraste. Poussez le contraste a fond et 
baissez un peu la luminosite (figure 9-15). Attention, le caique Traits est 
actif. Nous obtenons finalement quelque chose de correct (figure 9-16). 
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Figure 9-15 Luminosite et contraste 




Figure 9-16 Enfm des traits noirs ! 



Choisir des couleurs adaptees 

Les etapes qui suivent sont des alternatives au resultat obtenu ci-avant. A 
partir de cette base, il est possible de laisser libre cours a sa creativite pour 
obtenir des resultats tout a fait corrects. Nous ne vous proposons ici que 
trois variantes, suivant le constat que les couleurs obtenues ne font pas 
« dessin ». En effet, les couleurs de nos dessins sont generalement plus vives. 
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Une premiere methode pour raviver la scene est de placer un caique blanc 
entre I'arriere-plan et les traits. En premier lieu, cela permet de bien voir les 
traits (figure 9-17). Cependant, nous appliquons un mode Superposer au 
caique blanc afin de laisser apparaitre I'image de fond (figure 9-18). 




Figure 9-17 Settlement les traits 




Figure 9-18 Variante du masque blanc 
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Figure 9-19 Variante dufond superpose 




Figure 9-20 Variante dufond additionne 

Cependant le blanc, s'il eclaircit, a aussi tendance a rendre laiteuses cer- 
taines couleurs. Dupliquez le caique d'arriere-plan et passez-le en mode 
Superposer (tout en conservant le caique blanc). En superposant le fond 
sur lui-meme, nous accentuons les couleurs (figure 9-19). 
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Pour la derniere variante, nous n'utilisons pas de caique blanc, mais seule- 
ment le double du caique de fond. Au lieu d'etre superpose, il sera addi- 
tionne. Les couleurs sont tres claires et cela rappelle les bandes dessinees 
d'ily a 20 ans (figure 9-20). 

Ensuite, ce n'est qu'une histoire de gout. 



Tracer une bordure dechiree 

Au cours du chapitre traitant des selections, nous avons vu comment realiser 
une bordure floue autour d'une image. A present, nous allons creer une bor- 
dure nette mais au trace irregulier. Ecartons d'abord deux solutions triviales : 

• Tracer une selection a main levee avec I'outil Lasso pourrait etre une 
solution acceptable. Cependant, I'irregularite du trace depend de vous 
et de votre outil (souris, tablette, etc.). De plus, vous ne pouvez lacher 
le bouton de la souris avant d'avoir trace toute la selection. 

• Tracer un chemin et jouer sur les courbures produit un resultat trop 
propre. 

Nous vous proposons ici d'utiliser I'outil Ciseaux intelligents sur un caique 
au contenu aleatoire. 

Creer une surface « brouillee » 

Creez un nouveau caique, que vous appellerez Bordure. Sa couleur de rem- 
plissage n'a aucune importance. 

Appliquez le filtre Filtre>Rendu>Nuages>Brouillage uni (figure 9-21). Sui- 
vant la taille de votre image, reglez TailleX et TailleY proches du 
maximum. Augmentez egalement le Detail. Votre brouillage doit etre 
constitue de petits nuages (figure 9-22). 

Les degrades de ce brouillage sont trop lisses. Utilisez I'outil Posteriser 
(figure 9-23) pour reduire le nombre de couleurs et ainsi provoquer des 
separations plus franches entre les niveaux de gris. Une valeur de 8 (nombre 
de couleurs utilisees) donne un bon compromis (figure 9-24). Encore une 
fois, tout depend de la taille de votre image ; la bonne valeur se trouve a I'ceil. 
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Figure 9-21 Filtre Brouillage uni 




Figure 9-22 Un debut nebuleux 
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Figure 9-23 Posteriser 
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Figure 9-24 Le meme nuage en seulement 8 couleurs 

Trace de la bordure avec les ciseaux intelligents 

A present, vous pouvez utiliser I'outil Ciseaux intelligents pour tracer la 
selection qui delimitera votre bordure. N'eloignez pas trap les points car 
I'algorithme de trace sera soit lent, soit inefficace. Vous devez fermer votre 
trace en posant votre dernier point sur le premier. Prenez garde a ne pas cli- 
quer a cote. Guettez le curseur de la souris qui change lorsque la manoeuvre 
de jointure est possible. Une fois que vous avez fait le tour, cliquez au milieu 
de votre trace pour le transformer en selection (figure 9-25). 
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Figure 9-25 La selection qui deviendra notre bordure. 
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Appliquer la bordure sur I'image 

A partir de la, vous etes libre de faire la bordure de vos reves. 
• Evidons la partie centrale (Edition>Effacer) pour ne laisser que le bord 
blanc et ajoutons-la comme nouveau caique au montage du precedent 
tutoriel (figure 9-26) ou a une image de votre choix. 










Figure 9-26 Notre dessin aux bords irreguliers 



Vous pouvez profiter de la selection pour peindre sur son trajet. 
Ouvrez la fenetre Editeur de selection et pressez sur le bouton Tracez la 
selection. Sur la figure 9-27, nous utilisons I'outil Stylo-plume pour pro- 
duce des pleins et des delies. 



Astuce Recuperet- une selection 

II se peut qua un moment ou un autre vous perdiez la selection 
parce que vous en faites une autre ou simplement que vous la sup- 
primiez. II est possible de recuperer une selection a partir de la zone 
transparente d'un caique en utilisant Calque>Transpa- 
rence> Alpha vers selection. 
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Figure 9-27 Un contour trace au stylo-plume 

Finaliser avec une ombre portee 

Pour finir, ajoutons une ombre portee sur lexterieur de ce decoupage. 
Conservons la bordure blanche, mais pas necessairement le contour au 
stylo-plume. 

• Creez un nouveau caique rempli de blanc. 

• Recuperez la selection creee precedemment et inversez-la (Selec- 
tion>lnverser). 

• Effacez le contenu (done la partie bordure de I'image). 

• Supprimez la selection. 

• Pour creer I'ombre portee, nous utilisons Filtre>Ombres et lumie- 
res>Ombre portee (figure 9-28). Elle pourrait etre realisee facilement a la 
main, mais pourquoi se priver de ce script ? La taille de I'ombre depend 
encore de la taille de votre image. 

• Apres execution du script, vous obtenez deux caiques : celui cree a la 
premiere etape et un autre nomme drop-shadow (ombre portee en 
anglais). Si le resultat vous convient, selectionnez le caique du dessus et 
fusionnez-le avec drop-shadow (Calque>Fusionner vers le bas). Vous 
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devriez obtenir la figure 9-29 (le caique drop-shadow est ici le seul visi- 
ble pour montrer son etendue). 
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Figure 9-28 /C/£ de fabrication d'ombres portees 




Figure 9-29 Ombre portee 
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Comme vous pouvez le constater, seule la partie interieure est blanche, 
lexterieur etant transparent. Afin de faire apparaitre I'image cachee des- 
sous, nous appliquons le mode Multiplier au caique drop-shadow. Cela pro- 
duit le resultat final de la figure 9-30. 




Figure 9-30 Resultat final 



Des pixels sympathiques 



Vous connaissez certainement le principe de I'encre sympathique : vous 
trempez une tige ou un poincon dans du jus de citron, puis vous I'utilisez 
pour ecrire sur une feuille de papier. Lencre est invisible et le papier parait 
comme vierge. Pour lire vos ecrits, il faut alors chauffer la feuille pour que 
le jus de citron, meme sec, change de couleur. 

Dans ce tutoriel, nous allons voir comment cacher du texte (ou autre) dans 
une image suivant une methode inspiree de I'encre sympathique (non, 
vous n'aurez pas a brdler votre ecran !). 
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Vous pouvez realiser ce tutoriel avec n'importe quelle image ou photo. 
Cependant, une photo est preferable a une image trop nette (comme un 
logo aux surfaces unies). Autre condition : il faut que la personne a qui 
vous envoyez un message cache possede exactement la meme photo. 
Nous utiliserons ici la photo morgiou-neige . jpg (figure 9-31). 




Figure 9-31 La photo qui servira a cacher notre message. 



Cacher le texte 

Selectionnez I'outil Texte. Dans les Options des outils, choisissez une couleur 
grise a 99 % (soit environ 252 sur chaque composante ou « moins blanc 
que blanc » comme aurait dit Coluche). Saisissez votre texte (figure 9-32). 

Dupliquez le caique de texte et editez la copie. Selectionnez tout le texte 

dans la boite de saisie et changez sa couleur pour du gris a 1 %, soit 3 sur 

chaque composante ou presque noir (figure 9-33). 

• Activez le caique situe en deuxieme plan (normalement le texte en gris 

clair). Passez-le en mode Multiplier. Si vous cachez le caique de texte 

sombre, vous constaterez que le texte en gris clair a disparu. 
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Figure 9-32 1/m premier texte en gris tres clair 




Figure 9-33 /.e mewe fexte e« gn's fres sombre 

• Fusionnez le caique au texte gris clair avec I'arriere-plan (Cal- 
que>Fusionner vers le bas). 

• Passez le caique gris sombre en mode Addition. II disparait a son tour. 
Fusionnez-le avec I'arriere-plan. 
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Votre photo est prete a etre envoyee a votre destinataire. 



Attention Perteau format J PEG 

Attention, vous ne devez pas sauvegarder votre photo dans un for- 
mat a compression destructrice tel que le JPEG : votre message 
serait perdu dans I'operation. 



A present, nous allons voir pourquoi il est si important que le gris clair ne 
soit pas du blanc et le gris fonce pas du noir. 

Vous retrouvez une image qui, a I'oeil nu, est la meme que celle de depart. 
En realite, I'image nest pas identique. Nous avons choisi une nuance gris 
clair parce que le blanc est I'identite pour la multiplication de couleurs (de 
meme que le chiffre « un » en mathematique ; multipliez tout nombre 
par 1, le resultat ne changera jamais). En multipliant par du presque blanc, 
nous modifions a peine I'image, de sorte que ce ne soit pas visible a I'oeil nu. 

Le raisonnement est le meme pour le gris tres sombre et I'addition. Le 
« zero » est I'identite pour I'addition en mathematique, tout comme le 
noir en imagerie. Ainsi, en ajoutant du gris tres sombre, nous modifions 
imperceptiblement I'image d'origine. 

Pourquoi utiliser deux teintes differentes pour le texte ? Si votre photo 
n'est pas homogene en teinte, c'est-a-dire si elle comporte, par exemple, 
des zones de noir, ces dernieres absorberont le texte presque blanc avec 
lequel elles auront ete multiplies. 

Retro uver le texte 

Vous etes le destinataire d'une photo contenant un texte cache. Que faire 
avec? 

Ouvrez la photo originale dont vous avez un exemplaire. Ouvrez la version 
contenant le texte cache dans un caique de I'image precedente 
(figure 9-34) par le menu Fichier>Ouvrir comme un caique. 

Passez le caique du dessus en mode Difference : I'image devient toute noire. 
Du moins, c'est I'impression que vous avez; n'oubliez pas que la difference 
que nous recherchons ne se voit pas a I'oeil nu. Fusionnez les deux caiques 
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Figure 9-34 /.es dewx images a comparer dans deux caiques 

(CalquoFusionner vers le bas). Nous allons travailler sur le resultat de la dif- 
ference entre les deux images. 

Les differences sont tres minimes, elles portent sur des valeurs de 3 au 
maximum. Amplifions-les avec I'outil Calque>Couleurs>Niveaux. Sur I'his- 
togramme (figure 9-35) des niveaux d'entree, vous pouvez voir que toutes 
les couleurs sont regroupees dans la partie sombre a gauche. 
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Figure 9-35 Ajustez les niveaux pour amplifier la difference. 
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Ramenez le curseiir des tons clairs (ou « point blanc ») vers le cote obscur. 
II n'est pas exagere de positionner le point blanc a 1 alors que le point noir 
est a 0. Le message apparait alors tres clairement (figure 9-36). 



Bon baisers 
de Morgiou 



Figure 9-36 Comme par magie, le message apparait ! 

A present, vous pouvez chercher le message cache dans I'image morgiou- 
message-cache . png. 



Culture La steganographie 

Cette pratique pourrait s'apparenter a de la steganographie. II s'agit 
d'un principe, dont decoulent plusieurs techniques, consistant a 
camoufler des informations dans des donnees paraissant quelcon- 
ques, telles que des images, du son. Pour en savoir plus, consultez 
I'article consacre dans Wikipedia (attention, il y a bien un accent aigu 
sur le « e ») : 
► http://fr.wikipedia.org/wiki/Steganographie 



Raviver une photo sombre en une minute 

Ce tutoriel, tres court, montre I'interet des modes de fusion des caiques. 
Prenez I'image iris . jpg. Cette photo fut prise au crepuscule, a I'ombre et 
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avec un temps d'exposition necessitate I'usage du flash, mais sans flash. Elle 
est done tres sombre (figure 9-37). 




Figure 9-37 La photo de base 

Dupliquez I'arriere-plan et renommez-le Ecran. Passez ce caique en mode 
Ecran. 

Dupliquez encore I'arriere-plan et renommez-le Addition, puis passez ce 
caique en mode Addition. 

Vous obtenez deja la un resultat convaincant (figure 9-38) en un temps 
record (pour aller plus vite, vous n'etes pas oblige de renommer les cai- 
ques, mais e'est tout de meme une bonne habitude a conserver). 

Les photos prises dans de telles conditions souffrent parfois d'un bruit du 
au manque de lumiere. II est possible de le corriger avec le filtre Ameliora- 
tion> Anti-parasite applique a I'arriere-plan avant duplication, ou encore 
avec un filtre de flou gaussien applique au caique Addition. 
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Figure 9-38 Une minute plus tard 



Tracer un degrade de forme quel con que 

Nous avons vu au chapitre 7 que nous pouvions tracer des degrades de 
formes diverses mais predefines. A present, nous allons utiliser les chemins 
pour liberer les formes. 

Ouvrez une nouvelle image vierge de 1 024 x 768 pixels. Tracez une forme 
quelconque avec I'outil Chemin (figure 9-39). 

Transformez le chemin en selection, soit depuis la fenetre de dialogue Che- 
mins avec la cinquieme icone, soit par le menu Selection>Depuis le chemin. 

Choisissez I'outil Degrades avec comme forme Tun des trois choix suivantla 
forme. Ici, nous utilisons la version « angulaire ». Tracez un trait quel- 
conque a I'interieur de la selection. Vous n'avez pas besoin de preciser un 
debut et une fin pour la zone de degrade car elle s'adapte a la selection 
mais un simple die dans la selection ne suffit pas a declencher le degrade. 

Comme sur la figure 9-40, vous obtenez un degrade qui part des bords de 
la selection. 
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Figure 9-39 Un chemin vraiment quelconque 

Mode d'emploi L'outil Chemin 

Apportons quelques precisions sur cet outil delaisse dans cet ouvrage. II 
permet de tracer des courbes de Bezier en placant des points de controle. 
La courbe passe par chacun de ces points. 

La forme de la courbe en un point depend de la position des deux points 
voisins sur la courbe ainsi que de la tangente en ce point. Lorsque vous 
posez un point, deplacez la souris en maintenant le bouton gauche 
enfonce : vous modifiez ainsi I'aspect d'une double poignee qui represente 
la tangente au point. Plus la poignee est longue, plus la courbe va se rap- 
procher de la tangente. 

Vous manipulez ensuite ces poignees de maniere individuelle. Pour depla- 
cer les deux symetriquement, enfoncez la touche Maj en meme temps que 
vous deplacez I'une des poignees. 

Vous pouvez boucler la courbe (ce n'est pas obligatoire) : pour cela, posez 
un point sur le premier point en pressant la touche Ctrl. Ajoutez un nou- 
veau point sur la courbe (entre deux existants) avec la touche Ctrl. Retirez- 
en un avec Ctrl+Maj. 

Vous pouvez deplacer n'importe quel point, voire plusieurs points a la fois 
(groupez-les avec Maj). 
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Figure 9-40 Le trace du degrade devient tres simple. 



Realiser un montage photo 

Pour ce tutoriel, nous allons realiser une composition a partir de deux 
photos. Bien sdr, I'idee peut s'etendre a autant de ressources que vous le 
jugez necessaire, du moment que le resultat vous satisfait. 

Imaginons la scene : le niveau de la mer monte et Marseille se retrouve 
sous les eaux. Notre-Dame de la Garde (la « bonne Mere ») se retrouverait 
alors sur une Tie. Voyez sur la figure 9-41 les deux photos que nous allons 
utiliser. 




Figure 9-41 Les deux photos de base de notre composition 
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Eliminer leciel 

Ouvrez la photo bonne-mere.jpg. Faites une copie de I'arriere-plan. En 
cas de betise irreversible, nous pourrons toujours revenir facilement a 
I'image d'origine. Nommez la copie bonne-mere. Decomposez-la en RVB 
(lmage>Decomposer>RVB). 

Appliquez I'outil Seuil sur le caique representant le canal bleu. Nous vou- 
lons isoler le ciel de la maniere la plus precise possible (figure 9-42). Les 
valeurs utilisees ici sont 183 et 255. 




Figure 9-42 Seuil sur canal bleu pour isoler le ciel 



Prenez le crayon pour corriger les imprecisions restantes (I'usage du zoom 
est vivement conseille). Peignez en noir les parties destinees a disparaitre et 
en blanc ce qui doit rester (figure 9-43). 

Faites une copie de ce caique et collez-le dans notre image de base. Trans- 
formez la selection flottante en caique. Selectionnez les pixels blancs (outil 
Selection par couleur). Agrandissez legerement la selection (un pixel, par 
exemple) et adoucissez-la (trois pixels environ). Cela permet une meilleure 
decoupe en evitant de laisser des morceaux de ciel. Desormais, vous n'avez 
plus besoin du caique issu de la selection flottante. 
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Figure 9-43 Dernieres retouches 




Figure 9-44 Suppression du del 

Activez le caique bonne-mere et supprimez le content! de la selection (Edi- 
tion>Effacer). Vous ne verrez aucun changement sur I'image (la vignette 
dans la fenetre Caiques est pourtant actualisee). Pour vous donner une 
idee de la decoupe, placez un caique blanc entre I'arriere-plan et sa copie 
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(figure 9-44), ou cachez I'arriere-plan (mais le quadrillage de transparence 
n'est pas adapte ici pour voir si notre decoupe est bonne). II se peut qu'il 
reste des defauts, nous les corrigerons lors dune prochaine etape. 



Astuce Deplacer une selection 

II se peut que la selection ne soit pas positionnee au bon endroit. 
Vous pouvez utiliser Ibutil Deplacement, en ayant coche le bouton 
Selection dans la boite des options. Vous deplacez ainsi le contour 
de selection et non son contenu. Notez que vous pouvez faire de 
meme avec les chemins. 



Simuler un autre point de vue 

Faute de moyens, la photo n'a pas ete prise d'avion mais de velo. Le point 
de vue se situe done en dessous de la basilique. Or, dans notre montage, ce 
point devra se situer plus haut. Essayons de corriger cela en modifiant la 
perspective du batiment. Avec I'outil Perspective, reduisez le bas du caique 
pour rendre les lignes verticales convergentes vers le bas (figure 9-45) ; 
moderement tout de meme, il ne s'agit pas de tout deformer au point que 
cela en devienne surnaturel. 




Figure 9-45 Perspective pour corriger les angles 
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Inserer un nouveau fond 

Inserez la photo mer . jpg entre bonne-mere et le caique blanc. Nommez le 
nouveau caique mer. 

II faut egalement corriger Tangle de vue de mer afin de donner I'illusion 
que la photo a ete prise au ras de I'eau. Avec I'outil Etirer/Reduire, reduisez 
le caique en hauteur (figure 9-46). 
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Figure 9-46 Reduire en hauteur pour changer I'angle de vue 

Cependant, cela nous laisse un grand blanc en haut de I'image. Nous allons 
le combler avec du ciel, de preference avec celui du caique mer (il sera tou- 
jours possible d'appliquer des effets de tempete ou autre, mais il leur 
faudra un support propre, continu). 

Etendez le caique mer aux dimensions de I'image. Selectionnez une bande 
rectangulaire dans la partie haute du ciel, puis etirez-la jusqu'en haut de 
I'image (figure 9-47). Cela produit une selection flottante qu'il ne reste 
plus qua ancrer sur le caique mer. 
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Figure 9-47 Selection d'une bande dans le haut de I'image 

Decouper le motif de premier-plan 

Affichez a nouveau le caique bonne-mere. Nous allons detourer la partie 
basse pour lui dormer une apparence plus insulaire. Pour les cotes, utilisez 
les ciseaux intelligents dans I'optique de coller au mieux aux contours reels 
de la vegetation (figure 9-48). Avant deffacer le contenu selectionne, appli- 
quez un adoucissement leger de deux pixels. 

Toujours avec les ciseaux intelligents, mais sur le caique mer et apres avoir 
cache le caique bonne-mere, tracez une forme rectangulaire qui suit les 
vagues (sur la figure 9-49, I'epaisseur du trait de selection a ete exageree 
afin de le rendre visible). 

Faites reapparaitre le caique bonne-mere et activez-le afin que la selection 
s'applique sur lui. Adoucissez de deux pixels et effacez le contenu. Ainsi, 
nous decoupons la colline en suivant les vagues de la mer (figure 9-50). 

Si votre selection ne monte pas assez haut, deplacez le caique bonne-mere 
ou supprimez les residus de poteaux et de cables avec I'outil de clonage. 
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Figure 9-48 Decoupe aux ciseaux intelligents 




Figure 9-49 Selection suivant les vagues 
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Figure 9-50 Decoupage irregulier suivant les vagues 
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Creer le reflet 

Reduisez le caique bonne-mere a sa plus petite taille necessaire 
(Calque>Decoupage automatique du caique). Deplacez-le a la position qui 
vous convient le mieux. N'hesitez pas a utiliser I'outil Etirer/Reduire pour 
diminuer sa taille (pressez Ctrl+Alt pour conserver le ratio d'aspect). 




Figure 9-51 Positionnez lefutur reflet 

Dupliquez le caique et nommez la copie reflet. Appliquez une transforma- 
tion de miroir vertical sur ce caique (Calque>Transformer>Miroir vertical). 
Appliquez un filtre Distorsions>Onduler avec une periode de 25 et une 
amplitude de 5. Reduisez la hauteur du caique reflet d'environ 50 % (outil 
Etirer>Reduire). Deplacez-le vers le bas en position de reflet du caique 
bonne-mere (figure 9-51). 

Pour I'instant, notre reflet reste beaucoup trop vif pour etre credible. Dimi- 
nuez son opacite a 50 %. Cette fois-ci, il apparait trop clair. Dupliquez le 
caique reflet et passez la copie en mode multiplier (figure 9-52). 
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Figure 9-52 Un reflet plus sombre, plus transparent, plus credible 
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Figure 9-53 Lier des caiques pour un mouvement commun 
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Vous pouvez vous arreter ici ou appliquer d'autres effets. Si vous voulez 
deplacer Tile avec son reflet, pensez a lier les trois caiques pour n'effectuer 
qu'un seul mouvement sans etre oblige d'aplatir les caiques : pour cela, 
faites apparaitre I'icone en forme de chaine en cliquant entre 1'ceil et la 
vignette du caique dans la fenetre Caiques (figure 9-62). 



Corriger une photo parti el I em en t 
sous-exposee 

Lorsque Ton prend des photos a contre-jour, il arrive frequemment qu'une 
partie de la photo soit tres sombre au point de paraitre quasiment noire. 
C'est le cas de la photo ile-riou. jpg (figure 9-54) ou le premier plan 
n'est qu'une masse sombre denaturant la photo. 




Figure 9-54 Une photo partiellement ratee 

II n'existe que deux possibilites pour rattraper cette photo : couper la 
partie sombre ou I'eclaircir. Bien evidemment, nous allons leclaircir. 
Cependant, nous ne pouvons faire de meme que dans le tutoriel Ravivez 
une photo sombre en une minute du fait que seule une partie de la photo 



235 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



soit a restaurer. II faut selectionner la zone avant d'appliquer la moindre 
modification. 



Selection de la zone a eclaircir 

Commencons par dupliquer la photo de base dans un nouveau caique que 
nous appelons seuil. En effet, nous utilisons I'outil Seuil pour isoler les par- 
ties sombres des claires. Par defaut, le seuil est situe au milieu, cest-a-dire 
que les 50 % de tons clairs apparaissent en blanc, et les 50 % de tons fences 
en noir (figure 9-55). 




Figure 9-55 Repartition des tons suivant un seuil 

Cette repartition isole egalement I'archipel et le paquebot au loin. 
Deplacez done le curseur de gauche vers la valeur 62 pour passer ces ele- 
ments en blanc et n'avoir plus que la cote en noir. Meme si la zone de noir 
n'est pas parfaite, s'il reste des points blancs a I'interieur, ce nest pas grave 
(figure 9-56). 

Avec I'outil Selection par couleur, selectionnez toutes les zones noires. 
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Figure 9-56 Choix d'une meilleure repartition 

Corriger des trous dans la selection 

Vous avez constate sur la figure 9-56 qu'il y avait des points blancs au 
milieu de la zone noire, ce qui se traduit par des trous dans la selection. 
Pour faire disparaitre ces trous il suffit d'augmenter la selection d'un cer- 
tain nombre de pixels, puis de la reduire d'autant. Ici, une augmentation 
(Selection>Agrandir) de sept pixels semble suffisante. Cela provoque la dis- 
parition des trous dont le diametre est inferieur a sept pixels. 

Pour retrouver la selection initiale (mais sans les trous) appliquez une 
reduction (Selection>Reduire) de sept pixels, en decochant la case Reduire 
depuis le bord de I'image. Cette technique est une application de morpho- 
logie mathematique. 

Appliquez enfin un faible adoucissement (5 pixels par exemple) pour que 
la bordure ne soit pas trop nette. 

Notre selection est prete, vous pouvez supprimer (ou simplement cacher) 
le caique seuil. Nous nen aurons plus besoin. 
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Infographie Morphologie mathematique 

Cette derniere operation nest pas sans rappeler les deux operateurs 
de morphologie mathematique ensembliste que sont la dilatation et 
lerosion. 

► http://www.ext.upmc.fr/urfist/image_numerique/ 
chapitre3.htm 



Eclaircir en repartissant les tons de la selection 

Assurez-vous que I'arriere-plan est bien actif dans la boite de dialogue Cai- 
ques. Copiez le contenu de la selection (Edition>Copier). Notez bien que 
nous avons utilise un caique, seuil en I'occurrence, dans le seul but de creer 
une selection, qui sera elle utilisee sur un autre caique. 



Precaution Copie de sauvegarde 

Les traitements qui vont suivre ne necessitent pas une duplication de 
la zone a eclaircir. Cependant, gardez toujours pour habitude de 
copier la zone sur laquelle vous travaillez: cela vous permet de tou- 
jours garder une version originale intacte et d'appliquer des traite- 
ments auxquels vous ne pensiez pas au debut, comme changer le 
mode de fusion des caiques copies. 

Collez votre selection (Edition>Coller). Renommez la selection flottante en 
eclaircir. Vous obtenez ainsi un nouveau caique que vous devez activer 
pour la suite. 

Selectionnez I'outil Niveaux de couleurs et cliquez sur I'image. Le graphe des 
niveaux d'entree montre la repartition des tons presents dans I'image. On 
voit clairement sur la figure 9-57 que la majorite se trouve du cote gauche, 
le cote des tons fences. 

Si vous reduisez par la droite lechelle des tons, vous augmentez I'impor- 
tance des tons restants entre les deux curseurs extremes (le noir et le 
blanc). Tous les points situes a droite du curseur blanc deviendront blancs. 
Pas de soucis, ils sont tres peu nombreux. 
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Figure 9-57 /.'out/7 Niveaux de couleur montre et permet de regler 
la repartition des tons. 

II est egalement interessant de deplacer le curseur du gamma (gris), afin 
que la repartition des tons ne soit plus lineaire. En le deplacant vers la 
droite on augmente le contraste. C'est en deplacant vous-memes les cur- 
seurs et en regardant le resultat sur I'image que vous trouverez les bonnes 
valeurs (figure 9-58). 



Methode 

Rappelons qu'aucune methode de retouche - posterieure a la prise 
de la photo - ne peut faire de miracle. On nbbtient pas toujours de 
resultat concluant. Sur cette photo, I eclaircissement de I'archipel 
Riou en arriere-plan sera plus difficile, voire impossible, du fait de la 
faible quantite de donnees presentes. 



Nous obtenons ainsi une image mieux eclairee tout en restant coherente 
(figure 9-59). 
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Figure 9-58 Des reglages pour qffrir un panel plus large aux tonsfonces 




Figure 9-59 La photo restauree 
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Flouter une partie d'une photo 

Cet exercice va nous amener a modifier une partie d'une photo afin de 
rendre son contenu non identifiable. Cette pratique est courante dans les 
reportages a la television pour masquer les marques, les visages de personnes 
ne voulant etre reconnues. Nous allons faire de meme, mais en mieux ! 




Figure 9-60 Une photo comportant des elements a cacher 

Prenez la photo obeiisque.jpg. Sur la gauche nous pouvons voir 
I'enseigne d'une station-service (figure 9-60). Nous allons en masquer le logo. 

Selectionner la zone a flouter 

Tracez une selection autour du logo. Elle peut etre rectangulaire, elliptique, 
de forme quelconque. L'important est quelle englobe correctement la 
zone a flouter, ni trop, ni pas assez. 

II est preferable d'adoucir la selection afin que notre mosa'i'que ne fasse pas 
une cassure nette avec le reste de la photo. N'hesitez pas a mettre une 
valeur importante (20 pixels dans notre cas). 

Copiez le contenu de la selection (Edition>Coller) puis collez-le (Edition> 
Coller) afin d'en faire une selection flottante puis un caique sans alterer 
I'original. 
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Appliquer un filtre de flou 

II ne nous reste plus qu a appliquer un filtre sur le caique nouvellement 
cree. Le filtre Flo u> Pixel iser cree un effet de mosa'i'que en remplacant 
I'image ou la zone par un amas de gros carres (figure 9-61). 




Figure 9-61 Filtre Pixeliser pour un effet de mosaique 

Vous pouvez aussi utiliser le filtre Flou>Flou gaussien pour un effet plus 
classique (figure 9-62). Dans ce cas, il vaut peut-etre mieux prevoir un 
adoucissement de selection moindre. N'oubliez pas de decocher la case 
Preserver la transparence dans la boite de dialogue Caiques, sans cela le flou 
ne sera pas adouci sur les bords - sauf si vous en faites le choix. 

Bien sur, vous disposez de nombreux autres effets dans le menu Filtres qui 
peuvent produire des effets tout aussi interessants. 
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Figure 9-62 Filtre Flou gaussien pour un effetplus classique 



Jouons avec le texte 

La nouvelle fonctionnalite disponible avec I'outil Texte qui permet de faire 
couler un texte le long d'un chemin nous ouvre des horizons sympathi- 
ques, pour peu qubn ait un peu d'imagination. Ce tutoriel va vous per- 
mettre de manipuler les selections, les chemins, ainsi que I'editeur de 
Brosses. 

Ouvrez une nouvelle image avec un fond blanc uni. Les dimensions 
800x600 suffisent, mais vous pouvez prendre plus grand si vous le sou- 
haitez. 

Avec I'outil Chemins, tracez une courbe qui sera le support de notre texte 
(figure 9-63). 

Prenez maintenant I'outil Texte. Le chemin precedemment trace disparait. 
Tout est normal. Si vous voulez le faire reapparaitre allez dans la fenetre 
Chemins et cochez I'ceil du caique Sans nam. D'ailleurs profitez-en pour lui 
en donner un (figure 9-64). 
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Variante 

Vous pouvez egalement tracer une selection (ellipse, rectangle, main 
levee) puis la transformer en un chemin par le menu 
Selection >Depuis le chemin ou par le bouton Selection vers che- 
min de la fenetre des Chemins. 
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Figure 9-63 Le long de ce chemin coulera un texte. 
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Figure 9-64 Nommez votre chemin. 

Saisissez votre texte. Choisissez de preference une police grasse et une taille 
de caractere consequents. Sur la figure 9-65, il s'agit de la police Sans Bold 
avec une taille de 50 pixels. 
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Appuyez sur le bouton Texte le long d'un chemin de la boite d'options 
d'outil Texte. Un nouveau chemin est cree a partir des contours des carac- 
teres (ici, des lettres et une ponctuation, voir figure 9-66). Le premier 
chemin sert de support au positionnement du deuxieme. 
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Figure 9-66 L/« nouveau chemin est cree a partir du texte. 

Notez que ces deux chemins apparaissent dans la fenetre des Chemins. 
Notez aussi que le texte ainsi mis en forme ne peut plus etre modifie en 
tant que texte (si vous avez fait une faute, il faut editer I'original). II s'agit 
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desormais d'un vrai chemin (editable en tant que chemin, mais ce n est pas 
le propos ici). 

Nous n'aurons plus besoin du caique de texte, que vous pouvez cacher - 
sans leffacer pour autant car il pourra servir si vous perdez ou endom- 
magez le chemin genere. 

Creez un nouveau caique transparent sur lequel vous allez colorier le texte. 
A la fin, vous aurez un element sur fond transparent que vous pourrez 
superposer ou vous le desirez (photo, fond colore, etc.)- Assurez-vous que 
ce caique est actif. 

Choisissez la couleur avec laquelle vous voulez remplir le texte (ici un gris 
clair de valeur 200) et placez-la au premier plan. Convertissez le chemin du 
texte en selection (Selection>Vers chemin). 

Remplissez la selection avec la couleur de premier plan definie precedem- 
ment (figure 9-67). L'affichage est un peu charge. Vous pouvez cacher les 
deux chemins pour y voir plus clair. lis ne seront pas supprimes et toujours 
convertibles en selection. 




****%** 
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Figure 9-67 Remplissez I'interieur du texte d'une couleur unie. 

Activez le pinceau et donnez-lui une brosse diffuse de taille 9. 

Inversez la selection par le menu Selection>lnverser. A present, la selection 
recouvre toute I'image sauf le texte que vous venez de colorier. 

Tracez le chemin (et pas la selection !) avec le pinceau. Pour cela, allez dans 
le menu Edition>Tracer le chemin>Tracer en utilisant un outil de peinture et 
choisissez le pinceau dans la liste. Cette fonction est egalement disponible 
via un bouton de la fenetre des chemins. Vous creez ainsi un bord diffus 
uniquement hors du texte (figure 9-68). La partie interieure du trace de 
chemin est ignoree car hors selection, ce qui n'aurait pas ete le cas en tra- 
cant la selection. 
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Figure 9-68 Tracez un contour diffus autour du texte. 

Nous avons maintenant besoin dune grosse brosse dont le diametre soit a 
peu pres la hauteur du texte. Allez dans la fenetre des brasses pour creer 
une nouvelle brosse (bouton Nouvelle brosse) via YEditeurde brosses. 

Creez une forme ronde (figure 9-69) avec les parametres suivants : 

• un rayon de 25 (soit un diametre de 50, comme la hauteur de notre 
texte) ; 

• une durete de (brosse completement diffuse) ; 

• un ratio de 1 ; 

• un espacement de 10 (distance entre chaque point lorsque vous tracez 
traits et courbes). 

Les autres parametres n'ont ici aucune incidence. 

Inversez a nouveau la selection afin d'isoler uniquement le contenu du 
texte. 

Activez le chemin qui nous servit de support a Ibndulation du texte. 

Tracez ce chemin avec I'aerographe et la grosse brosse que nous avons 
creee precedemment. Cela produit un leger degrade a I'interieur du texte 
sur chaque lettre, pour un effet genre chrome. Si cet effet n'est pas flagrant 
n'hesitez pas a repasser une couche ou deux sur le dernier trace 
(figure 9-70). 

Ensuite, il vous suffit de superposer le caique ainsi compose sur une photo 
par exemple (figure 9-71). 
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j^ | Editeur de brosses ~^^^^3il ^1 [^H )£l 


Editeur de brasses 




a 


Tres Gros flou 


• 


Forme: \m ■ < 
Rayon : | [_| 


►J 




|25,0 


y 


Pointes : 1 1 1 


2 


h 


Durete : 1 1 1 


0,00 


h 


Ratio d'aspect : 1 1 1 


1,0 


H 


Angle : 1 1 1 


0,0 


H 


Espacement : 1 I 1 


|io,o 


iii 


o 1 


m 





Figure 9-69 line brosse creee sur mesure 



::§& 



0&^ 



^0^ % ft 




Figure 9-70 Un bien sympathique effet de texte 






tffl&^totf&P^X 




Figure 9-71 Libre a vous defaire vos compositions 
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En resume 

Ainsi s'acheve cette initiation a Gimp, en esperant quelle vous ait donne 
gout a la manipulation d'images. Aujourd'hui, il nest plus necessaire de 
casser sa tirelire ou de se mettre hors-la-loi pour utiliser un logiciel perfor- 
mant d'imagerie en deux dimensions. Alors, plus d'excuses pour ne pas uti- 
liser Gimp! 
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Raccourcis clavier 



Comme toute application graphique qui se respecte, Gimp propose une 
multitude de raccourcis clavier pour acceder plus rapidement aux fonc- 
tionnalites courantes. II y a bien stir les classiques Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+X, 
mais presque tous les outils peuvent etre actives par des raccourcis. II nest 
ainsi plus necessaire de retourner sur la barre d'outils. 

Presque, mais pas tous. En effet, toutes les fonctions de Gimp ne tiendraient 
probablement pas sur un clavier, ou alors il vous faudrait un brevet de 
pilote de ligne pour tous les retenir. La solution reste de les personnaliser. 



Personnaliser les raccourcis 

La premiere methode consiste a passer par la gestion des preferences 
(Fichier>Preferences depuis la boite a outils). L'onglet Interface (figure A-1) 
propose un bouton vous ouvrant la liste de toutes les fonctions auxquelles 
vous pouvez attribuer un raccourci clavier (figure A-2). Vous pouvez y 
arriver plus directement depuis la fenetre d'image et le menu Edition>Rac- 
courcis clavier. Selectionnez celui que vous voulez modifier et tapez le nou- 
veau raccourci. 

La seconde methode est plus souple et, pour I'instant, propre aux applica- 
tions developpees avec GTK+. Vous pouvez definir un raccourci dynami- 
quement. Ouvrez par exemple le menu Couleurs et positionnez la souris 
sur I entree Inverser sans cliquer. Pressez la combinaison Ctrl+Maj+I. Le rac- 
courci apparait alors en face du nom (figure A-3). Desormais, vous pourrez 
utiliser ce raccourci. 
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Figure A-1 Preferences de /'interface 
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Figure A-2 Modifier les raccourcis clavier 
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Raccourcis clavier 



Caique 


Q Cuitils dialogues Filtres 




_ L _._ K . j 


* RrLlHIK H UK [:OLj[«LJrK„. 






"Teinte Saturation 






5/ Colorier... 
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[2] tourbes... 






|^| H'oste riser... 
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[7^^^^^ ^EEEEuBI 




Inversion deyaleur... 


^"s 


fluto 


h 




Components 


* 
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Figure A-3 Defmir un raccourci dynamiquement 

Pour que cela fonctionne, vous aurez probablement a cocher les cases 
Afficher les accelerateurs clavier (autre nom des raccourcis clavier), Utiliser 
les raccourcis clavier dynamiques et Enregistrer a la sortie les raccourcis clavier 
dans les preferences de I'interface. 

Attention, Gimp ne vous avertit pas si vous redefinissez un raccourci deja 
utilise. L'ancienne fonction associee sen trouve simplement depourvue. 



Les raccourcis de Photoshop 

Entre les deux applications, les raccourcis different parfois. II est possible 
d'utiliser dans Gimp ceux de Photoshop. Pour cela, il suffit de copier le 
fichier ps-menurc dans votre repertoire personnel .gimp-2.4 et de le 
renommer en menurc. Le fichier ps-menurc est desormais fourni avec 
Gimp, dans /etc/gimp/2 . sous Linux et Mac OS X et dans 
c : /Program Files/GIMP-2 . 0/etc/gimp/2 . 0/ SOUS Windows. 

Vous pouvez egalement le trouver a I'adresse http://epierce.freeshell.org/ 
gimp/gimp_ps.php, ainsi qu'un comparatif des raccourcis entre les deux 
logiciels. 
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Les raccourcis avec la souris et les touches 
de direction 

Gimp permet d'attacher une multitude de fonctions aux evenements lies a 
la molette de la souris et aux fleches de direction en les combinant avec les 
touches speciales Ctrl, Alt et Maj. La configuration de ces raccourcis est 
possible par Fichier>Preferences>Peripheriques d'entreoControleurs d'entree 
(figure A-4). lis sont classes par touche ou action de la souris. Attention, les 
noms des fonctions sont ceux utilises par Gimp en interne et sont moins 
parlants que leur equivalent en francais. A manipuler avec precaution ! 
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3 Aid:- 


X Ft-nnc-r 









Figure A-4 Raccourcis souris et touches de direction 

Attention, ces raccourcis ne sont utilisables que dans leur contexte. Ce der- 
nier sera precise dans les tableaux en fin d'annexe. 
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Raccourcis clavier 



Raccourcis clavier par defaut 



Activation des outils 



Activer I'outil Raccourci 


Selection rectangulaire 


R 


Selection elliptique 


E 


Selection a main levee 


F 


Selection de zones contigues (baguette 
magique) 


U 


Selection par couleur 


Maj+O 


Ciseaux intelligents 


1 


Tracer un chemin (courbe de Bezier) 


B 


Recupere des couleurs (pipette) 





Zoom avant et arriere 


Z 


Mesure angles et distances 


Maj+M 


Deplacer 


M 


Deplacer la vue (activer temporairement) 


Espace 


Decouper et redimensionner 


Maj+C 


Pivoter (rotation) 


Maj+R 


Etirer et reduire 


Maj+T 


Cisailler 


Maj+S 


Perspective 


Maj+P 


Retourner 


Maj+F 


Texte 


T 


Remplissage 


Maj+B 


Degrade 


L 


Crayon 


N 


Pinceau 


P 


Comme 


Maj+E 


Aerographe 


A 


Calligraphic (stylo plume) 


K 
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Activer I'outil Raccourci 


Duplicateur 


C 


Rendre flou ou augmenter la nettete 


Maj+U 


Barbouiller 


S 


Tracer des eclaircissements ou assombrisse- 
ments 


Maj+D 


Balance des couleurs 


Aucun 


Ajuste teinte et saturation 


Aucun 


Colorier 


Aucun 


Luminosite et contraste 


Aucun 


Seuil 


Aucun 


Niveaux de couleurs 


Aucun 


Ajuster les courbes de couleurs 


Aucun 


Posteriser (reduire le nombre de couleurs) Aucun 


Siox - extraire le premier plan 


Aucun 


Aligner les caiques, les objets 


Q 


Correcteur 


H 


Clonage en perspective 


Aucun 


Couleurs par defaut 


D 


Echanger les couleurs 


X 



Menu Fichier 



Fonction 


Raccourci 


Nouveau 


Ctrl+N 


Ouvrir 


Ctrl+O 


Ouvrir comme un caique 


Ctrl+Alt+O 


Enregistrer 


Ctrl+S 


Enregistrer sous 


Ctrl+Maj+S 


Recemment ouverts 


Ctrl+1,Ctrl+2,... Ctrl+O 


Fermer une image 


Ctrl+W 
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Raccourcis clavier 



Fonction 


Raccourci 


Fermer toutes les images 


Ctrl+Maj+W 


Quitter 


Ctrl+Q 


Menu Edition 


Fonction 


Raccourci 


Annuler 


Ctrl+Z 


Refaire 


Ctrl+Y 


Couper 


Ctrl+X 


Copier 


Ctrl+C 


Coller 


Ctrl+V 


Tampon : couper (nomme) 


Ctrl+Maj+X 


Tampon : copier (nomme) 


Ctrl+Maj+C 


Tampon : coller en nommant 


Ctrl+Maj+V 


Effacer 


Suppr 


Remplir avec la couleur de premier plan 
(PP) 


Ctrl+, 


Remplir avec la couleur d'arriere-plan (AP) 


Ctrl+ . 


Remplir avec le motif 


Ctrl+; 



Menu Selection 



Fonction 


Raccourci 


Toutselectionner 


Ctrl+A 


Aucune 


Ctrl+Maj+A 


Inverser 


Ctrl+I 


Flottante 


Ctrl+Maj+L 


Par couleur (outil) 


Maj+O 


Depuislechemin 


Maj+V 


(Des)Activer le masque rapide 


Maj+Q 
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Menu Affichage 



Fonction 


Raccourci 


Zoom avant 


+ 


Zoom arriere 


- 


Un pour un (100%) 


1 


Ajuster I'image dans la fenetre 


Ctrl+Maj+E 


Ajuster la fenetre a I'image 


Ctrl+E 


Plein ecran 


F11 


Fenetre conformations 


Ctrl+Maj+I 


Fenetre de navigation (dialogue) 


Ctrl+Maj+N 


Afficher/Masquer la selection 


Ctrl+T 


Afficher/Masquer les guides 


Ctrl+Maj+T 


Afficher/Masquer les regies 


Ctrl+Maj+R 



Menu Image 



Fonction Raccourci 


Dupliquer 


Ctrl+D 


Fusionner les caiques visibles 


Ctrl+M 



Menu Caique 



Fonction 


Raccourci 


Ancrer le caique (la selection sur le caique) 


Ctrl+H 


Dupliquer le caique 


Ctrl+Maj+D 


Nouveau caique 


Ctrl+Maj+N 


Pile : Selectionner le caique precedent (juste 
au-dessus) 


Page Haut 


Pile : Selectionner le caique suivant (juste 
au-dessous) 


Page Bas 
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Raccourcis clavier 



Fonction Raccourci 


Pile : Selectionner le caique du haut Debut 


Pile : Selectionner le caique du bas 


Fin 


Decalage 


Ctrl+Maj+O 



Menu Dialogues 



Ouvrir et activer la fenetre de dialogue Raccourci 


Boiteaoutils 


Ctrl+B 


Options desoutils 


Ctrl+Maj+T 


Caiques 


Ctrl+L 


Brasses 


Ctrl+Maj+B 


Motifs 


Ctrl+Maj+P 



Menu Filtres 



Fonction Raccourci 

Repeter le dernier filtre (applique avec les Ctrl+F 
memes parametres) 



Reafficher le dernier filtre (ouvre la fenetre Ctrl+Maj+F 
des parametres) 



Aide 



Fonction Raccourci 


Aide (ouvre le manuel dans le navigateur par 
defaut) 


F1 


Aide contextuelle (ouvre I'aide du prochain 
objet pointe a la souris) 


Maj+F1 
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A la molette de la souris 



Si vous avez la chance de posseder une souris a deux molettes, n'hesitez 
pas a utiliser I'axe horizontal. 



Fonction Raccourci 


Selectionner la police suivante/precedente 
(outil de texte) 


Ctrl+ Alt+Maj+Haut/Bas 


Selectionner le degrade suivant/precedent 
(quel que soit I'outil) 


Ctrl+ Alt+Haut/Bas 


Selectionner le motif suivant/precedent Alt+Maj+Haut/Bas 
(quel que soit I'outil) 


Selectionner la brosse suivante/precedente 
(quel que soit I'outil) 


Ctrl+Maj+Haut/Bas 


Augmenter/Diminuer Ibpacite de I'outil de Alt+Haut/Bas 
dessinde 10 points 


Deplacement de la vue d'un quart de fenetre 
vers le haut/le bas de I'image (lorsque 
I'image est plus grande que la fenetre) 


Haut/Bas 


Deplacement de la vue d'un quart de fenetre 
vers la gauche/la droite de I'image 


Maj+Haut/Bas 


Zoom avant/arriere 


Ctrl+Haut/Bas 



Aux f leches de direction 



Fonction Raccourci 


Augmenter/Diminuer Ibpacite de I'outil de 
dessinde 10 points 


Alt+Haut/Bas 


Augmenter/Diminuer Ibpacite de I'outil de 
dessin d'un point 


Alt+Gauche/Droite 



260 



Raccourcis clavier 



Deplacement de la vue Raccourci 


Au bord haut/bas de I'image (lorsque 
I'image est plus grande que la fenetre) 


Ctrl+Haut/Bas 


Au bord gauche/droit de 1'image 


Ctrl+ Gauche/Droite 


D'une moitie de fenetre vers le haut/le bas 
de rimage 


Maj+Haut/Bas 


D'une moitie de fenetre vers la gauche/la 
droitede I'image 


Maj+Gauche/Droite 


Vers le haut/le bas de I'image (deplacement 
fin) 


Haut/Bas 


Vers la gauche/la droite de I'image (deplace- 
ment fin) 


Gauche/Droite 



Les fonctions suivantes ne sont disponibles qu'apres avoir active Tun des 
outils de selection ou I'outil Deplacement (pas de maniere temporaire). 



Deplacement du caique, du chemin ou Raccourci 
de la selection 


De 10 pixels d'ecran vers le haut/le bas de 
I'image 


Maj+Haut/Bas 


De 10 pixels d'ecran vers la gauche/la droite 
de I'image 


Maj+Gauche/Droite 


D'un pixel d'image vers le haut/le bas de 
I'image (deplacement fin) 


Haut/Bas 


D'un pixel d'image vers la gauche/la droite 
de I'image (deplacement fin) 


Gauche/Droite 
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Sites web a consulter 



Le Web est plein de ressources et le fait, pour un logiciel, d'etre libre et 
populaire, entraine generalement une recrudescence de references. Voici 
ici des liens incontournables. Cependant, cela ne represente qu'une infime 
partie des ressources disponibles; n'hesitez pas a abuser de votre moteur 
de recherche prefere. 



Sites en franca is 



Cimp-fr 

http://www.gimp-fr.org/ 

Gimp-fr est le portail francais incontournable autour de Gimp. Au menu : 
actualites, documentations en francais (manuels, didacticiels, etc.), res- 
sources pour Gimp (motifs, palettes, brosses, degrades, polices, etc.) ainsi 
que des informations sur les futures versions. 
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Un fil RSS permet de suivre I'information. 



A retenir Fil RSS 

La technologie RSS permet de consulter de maniere automatique 
I'actualite d'un site web qui propose un tel service. Certains logiciels 
peuvent regrouper des dizaines de fils et vous avez ainsi une vue 
generale sur 1'information que vous aurez selectionnee. C'est une 
maniere de faire sa propre revue de presse du Web. Vous trouverez 
plus d'informations aux adresses suivantes : 

► http://openweb.eu.org/rss/ 

► http://www.thematic74.fr/rubrique.php3?id_rubrique=55 



Gimp 
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Ltbre Graphics Meeting 2007 
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Figure B-1 Gimp-fr 

Guide utilisateur de Gimp 

http://docs.gimp.org/fr/ 

II s'agit de la version francaise du manuel d'utilisation de Gimp. Elle est 
identique a la version integree dans le logiciel, a laquelle vous accedez par 
le menu Aide. 
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A CONSULT ER 



{iNLJ lm*j* VlHiiipMlHlmri I'joyraiTl 



S> 






;-• 



GNU Image Manipulation Program 

Guide Utiiisateur 

Copyright O 200?. 2003, 2004 . 2005. 2006, 2007 The GIMP Documentation Team 
Drolls legaux 

Figure B-2 Guide utiiisateur de Gimp 

Gimp Attitude 

http://gimp-attitude.org/ 

Site dedie a Gimp. Vous y trouverez des tutoriels, des ressources ainsi qu'un 
forum pour y poser vos questions et apporter vos reponses. 

LinuxGraphic 

http://linuxgraphic.org/ 

Voici un site consacre aux outils de graphisme sous Linux. Tenu par un 
groupe de graphistes, il propose une information reguliere sur les logiciels 
fonctionnant sous Linux (libres ou non), des didacticiels (2D, 3D, video, 
configuration materielle de tablettes, scanners, etc.) et un forum pour 
echanger conseils, astuces et experiences. 

L'information peut etre suivie par fils RSS. 
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Figure B-3 LinuxGmphic 

Site web d'Ayo 

http://www.73lab.com/ 

Alexis Younes, alias Ayo, auteur de I'i I lustration de couverture, explique sur 
son site comment il utilise Gimp, Blender et Inkscape. 

Le Radar 

http://www.le-radar.com/ 

Cedric Gemy, prefacier de cet ouvrage, mais egalement graph iste et forma- 
teur professionnel aux outils de graphisme libres tient ce site consacre a 
ces outils. 

Documentation franca ise pour debater avec Gimp 

http://www.aljacom.com/~gimp/ 

Site web de Sylvie Alexandre. Documentation tres complete a telecharger 
au format PDF ainsi que des versions de Gimp pretes a I emploi et sans ins- 
tallation sous Windows. 
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Figure B-4 Ayo 



SitedeJ.L. Hamel 

http://jlhamel.club.fr/index.htm 

II s'agit de la page personnelle d'un utilisateur de Gimp sous Windows. 
Vous y trouverez un guide, ainsi que des ressources et une aide au reglage 
du moniteur. 

Traitement de la photo brute (raw) 

Deux modules permettent de traiter les photos brutes : 

• DCRaw : http://www.cybercom.net/~dcoffin/dcraw/ 

• UFRaw : http://ufraw.sourceforge.net/ 

Pour les formats ouverts ! 

http://formats-ouverts.org/ 
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Ce site ne traite ni de Gimp ni de graphisme en particulier, mais des for- 
mats de fichiers. II pointe les dangers qu'il y a a utiliser des formats fermes, 
c'est-a-dire dont on ne connait pas les specifications. Gimp utilise le format 
ouvert XCF et peut manipuler un grand nombre d'autres formats, dont 
certains sont fermes. Cette prouesse n'a ete possible que par experimenta- 
tions et ne garantit pas un fonctionnement parfait. 

Des informations sont egalement accessibles par fil RSS. 

Sites en anglais 
Gimp 

http://www.gimp.org 

Sur le site officiel du projet, vous trouverez toute I'actualite, des liens vers 
de la documentation, des ressources pour Gimp. C'est egalement depuis ce 
site que vous accedez au telechargement de I'application pour les trois 
plates-formes proposees (Linux, Mac OS X et Windows). 

Des informations sont disponibles par fil RSS. 
Wiki Gimp 

http://wiki.gimp.org/gimp/ 

Le principe d'un wiki est de proposer une interface simple sur un site web 
afin que quiconque puisse enrichir son contenu. Vous y trouverez docu- 
mentations et tutoriels proposes par les utilisateurs de Gimp. 

Groupe d'utilisateurs de Gimp (GUG) 

http://gug.sunsite.dk/ 

Lieu de rencontre mondial des utilisateurs de Gimp, le GUG propose lui 
aussi quantite de tutoriels, ressources, galeries, ainsi qu'un forum. 
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Figure B-5 Gimp, le site qfficiel 

Logiciels de graphisme complementaires a 
Gimp 

Dessin vectoriel 

• Inkscape : http://www.inkscape.org/ (Linux, Windows et Mac OS X). 

• Sodipodi : http://www.sodipodi.com/ (Linux et Windows). 

• Skencil (anciennement Sketch) : http://www.skencil.org/ (Linux). 

• OpenOffice.org Draw : http://fr.openoffice.org/ (Linux, Mac OS X et 
Windows). 
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Composition 3D 

• Blender : http://blender.org/ (Linux, Windows et Mac OS X). Modera- 
tion et rendu. 

• Povray : http://povray.org/ (Linux, Windows et Mac OS X). Rendu par 
lancer de rayons. 

Publication assistee par ordinateur 

• Scribus : http://www.scribus.net/ (Linux, Windows et Mac OS X). 

Botte a outils 

• ImageMagick (ensemble d'outils en ligne de commande et bibliothe- 
ques de programmation) : http://imagemagick.org/ (Linux, Windows, 
Mac OS X et langages C, Java, PHP, Python, Perl). 
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Modes de fusion 
des caiques 



II est possible d'appliquer un effet sur un caique afin qu'il interagisse avec le 
premier caique visible situe en dessous. Pour cela, on place le caique dans 
un mode de fusion. Ces modes sont accessibles depuis une liste deroulante 
de la fenetre Caiques. Actuellement, il y en a 21. Les prochaines versions de 
Gimp en comporteront certainement d'autres. 

Ces modes de fusion reposent sur des formules mathematiques. Nous 
vous les exposons ici afin de bien comprendre leur action. Chaque formule 
s'applique pour chaque composante de chaque pixel de I'image. Rappe- 
lons qu'un pixel est, en mode RVB, compose d'un triplet de composantes 
rouge, verte et bleue. Dans les formules, nous utilisons les valeurs 
suivantes : 

resultat : nouvelle valeur de la composante (quelle que soit I'operation, 
le resultat est toujours borne par les valeurs NOIR et BLANC) ; 
calquel : composante issue du caique porteur du mode de fusion (cai- 
que du haut) ; 

calque2 : composante issue du premier caique visible inferieur a 
calquel; 

BLANC : valeur maximale de la composante (255 dans la pratique), 
c'est aussi I'unite pour la multiplication des couleurs ; 

NOIR: valeur minimale de la composante (Odans la pratique), c'est 
egalement I'unite pour I'addition des couleurs ; 
CRIS : valeur mediane entre NOIR et BLANC (128 dans la pratique). 
Voici le detail de chaque mode de fusion. 
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• Normal 

Mode par defaut. Aucun effet n'est applique. 

• Dissoudre 

Ce mode nest effectif que si calquel comporte de la transparence. Sur la 
figure C-1, nous avons a gauche un degrade radial du noir vers le trans- 
parent, au-dessus d'un caique tout blanc. A droite, vous voyez le resultat 
de la dissolution. 

Ce mode place des points aleatoirement, proportionnellement a Ibpacite 
du caique. Plus I'alpha est important, moins de points sont poses. 



s-v 
■ 



Figure C-1 Mode Dissoudre 

• Multiplier 

Simple multiplication des pixels de chacun des caiques. Cela ne 
concerne que les pixels visibles. Voici la formule de cette operation : 

resultat = (calquel x calque2) / BLANC 
Cela produit une image plus sombre. 

• Diviser 

Division des pixels du calquel par les pixels du calque2. Mathematique- 
ment, cela donne : 

resultat = (calquel x BLANC) / calque2 

• Ecran 

Effet similaire a la multiplication, mais avec des valeurs inversees (sous- 
traites au blanc). Le resultat est lui-meme inverse pour revenir dans les 
tons originaux. En formule, on obtient : 

resultat = BLANC - ((BLANC - calquel) x 

(BLANC - calque2) / BLANC) 

L'image resultante gagne en clarte (moins qu'avec I'addition). 
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Superposer 

Ce mode produit une combinaison entre les effets Multiplier et Ecran. 

Le resultat est une image generalement plus sombre, aux couleurs plus 

contrastees. La formule risque de ne pas vous apporter plus, elle n'est la 

qua titre informatif : 

resultat = (calque2 x (calque2 + 2 x calquel x 

(BLANC - calque2) ) ) 
Eclaircir 

Les valeurs des pixels de calquel sont inversees. On effectue ensuite la 
division de calque2 par calquel. 

resultat = (BLANC x calque2) / (BLANC - calquel) 
Le caique du dessus s'en retrouve eclairci. 
Assombrir 
Ce mode fonctionne de maniere similaire a Eclaircir mais a I'inverse : 

resultat = BLANC - ((BLANC - calque2) x BLANC) / 

calquel 
Ceci assombrit le caique du dessus. 
Lumiere dure 

Ce mode combine les effets de Ecran et Multiplier mais en les accen- 
tuant par rapport a Superposer. Les calculs deviennent complexes et 
varient selon les valeurs de calquel : 
Si calquel > GRIS 
resultat = BLANC - ((BLANC - calque2) x (BLANC - 2 x 

(calquel - GRIS))) / BLANC 
sinon 
resultat = (2 x calquel x calque2) / BLANC 

Lumiere douce 

Dans ce mode, il est preferable d'utiliser un calquel en niveaux de gris 
afin de mieux maitriser le resultat. Toute valeur superieure a GRIS eclaircit 
le point correspondant de calque2. A I'inverse, toute valeur inferieure a 
GRIS assombrit le point de calque2. La valeur GRIS a un effet neutre. 
Ce mode produit un resultat ressemblant a s'y meprendre au mode 
Superposer. Cependant, ni le calcul, ici beaucoup plus complexe, ni le 
resultat n'est equivalent, mais la difference est infime. 
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• Extraction de grain 

Simule I'extraction du « grain » du film photograph ique. L'operation est 
realisee par la formule : 

resultat = calque2 - calquel + GRIS 

• Fusion de grain 

Operation inverse de YExtraction de grain, la fusion gomme I'aspect 
granuleux. La formule de l'operation est la suivante : 
resultat = calque2 + calquel - GRIS 

• Difference 

Ce mode permet de ne faire ressortir que les pixels differents entre les 
deux caiques. On parle egalement de « distance » entre les couleurs. II 
s'agit d'une soustraction dont le resultat est conserve en valeur abso- 
lue. 

resultat = abs (calquel - calque2) 

• Addition 

Somme des valeurs de chaque pixel en chaque point. Tendant vers le 
blanc, cela eclaircit enormement I'image. 

resultat = calquel + calque2 

• Soustraction 

Ce mode soustrait les valeurs des pixels de calquel a celles de calque2 
en chaque point. 

resultat = calque2 - calquel 

• Noircir seulement 

Pour chaque composante en chaque point de I'image, on ne garde que 
la plus basse valeur des deux caiques. 

resultat = min (calquel, calque2) 

• Eclaircir seulement 

A I'inverse de Noircir seulement, nous prenons ici la plus haute valeur 
pour chaque composante. 

resultat = max (calquel, calque2) 
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Teinte 

Dans ce mode comme dans ceux qui suivent, nous raisonnons dans le 

modele TSV (teinte, saturation, valeur). Dans le mode Teinte, chaque 

pixel resultant est compose de la teinte de calquel et de la saturation 

et la valeur de calque2. 

resultat = T(l), S(2), V(2) 

Ce mode permet de coloriser une image. 

Saturation 

La saturation vient de calquel et les deux autres composantes viennent 

de calque2. 

resultat = T(2), S(l), V(2) 

Couleur 

Derivee du mode Teinte. La colorisation est beaucoup plus prononcee 

au point den devenir saturee. 

Valeur 

La valeur vient de calquel et les deux autres composantes viennent de 
calque2. 

resultat = T(2), S(2), V(l) 
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Formats de fichiers 
reconnus par Gimp 



Gimp permet de gerer un grand nombre de formats d'image, aussi bien en 
lecture (ouvrir un fichier) qu'en ecriture (enregistrer). Dans la liste suivante, 
les formats marques d'un (L) ne sont geres qu'en lecture par Gimp. De 
meme, les formats indiques par un (E) ne concernent que I'ecriture. 



Formats propres a Gimp 

• XCF : le format natif de Gimp pour les images. II permet de conserver 
toutes les informations necessaires au travail de I'image (hormis I'histo- 
rique des modifications). Vous trouverez plus de precisions en fin de 
chapitre 2. 

• Archive bzip, archive gzip : format XCF compresse par Gimp. 
Lorsqu'elle est ainsi compressee (et non par une autre application), les 
gestionnaires de fichiers peuvent afficher une vignette de I'image. 

• XJT: format compresse d'image, il est le pendant du XCF. Toutes les 
informations sont conservees. Cependant, chaque caique est com- 
presse au format JPEG, ce qui entraine une degradation. Si vous souhai- 
tez des images occupant moins de place, essayez plutot le XCF com- 
presse. 

• Brosse Gimp : format pour les images dont la forme peut etre utilisee 
par les outils de peinture (voir chapitre 7). Attention, il existe trois 
types de brasses : 

- les brasses classiques creees a partir d'une seule image (extension 
* . gbr ou * .gpb); 
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- les brasses animees formees a partir de plusieurs caiques (chaque 
caique contenant Tune des positions de I'animation, extension 
* -gih); 

- les brasses creees depuis I'editeur de brasses de Gimp, portant 
I'extension *.vbr. Attention, ce format est gere uniquement par 
I'editeur de brasses. 

Motif Gimp : format pour les images apparaissant dans la fenetre 
Motifs, qui sont utilisees par Ibutil Remplissage (voir chapitre 7). 



Formats vectoriels 

Gimp nest pas un logiciel de dessin vectoriel. II ne peut done pas enregis- 
trer d'image dans un format vectoriel. Cependant, il est capable d'en com- 
prendre certains formats. Les images vectorielles sont converties en mode 
« points ». A I'ouverture, Gimp vous demande les dimensions que vous 
souhaitez donner a votre image. En effet, une image vectorielle n'est faite 
que de lignes et de courbes (done, d equations mathematiques) ; elle n'a 
pas de dimensions et peut etre grossie a I'infini, au contraire d'une image 
faite de points. 

• SVG (L) : le format a privilegier lorsque vous importez des images vec- 
torielles. II est ouvert, structure (e'est un derive de XML) et Gimp est 
meme capable de recuperer toutes les courbes dans des chemins. Une 
maniere de manipuler une image vectorielle avec Gimp. 

• PDF (L) : format standard pour la diffusion de la documentation uni- 
versellement admis. 



Outil Manipuler le format PDF 

PdfTk est un ensemble dbutils permettant toute sorte de manipula- 
tions sur vos fichiers PDF, dont la concatenation, la decoupe en 
fichiers d'une page, etc. 

► http://www.accesspdf.com/pdftk/ 

PDFJam est un autre ensemble dbutils proposant des fonctionnali- 
tes parfois differentes. Ces deux kits sont complementaires. 

► http://www.warwick.ac.uk/go/pdfjam 
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PostScript, PostScript encapsule: ces deux formats, anterieurs au 
PDF, decrivent respectivement un document et une image en langage 
d'imprimante. Tout comme pour le PDF, Gimp est capable d'ouvrir des 
documents PostScript (extension * .ps) de plusieurs pages. A Ibuver- 
ture du fichier, vous choisissez lesquelles traiter dans Gimp. Le Post- 
Script encapsule (*.eps) implique que son contenu soit une image. 
Lorsque Gimp enregistre une image dans Tun de ces deux formats, elle 
est inscrite en mode points et non vectoriel. 

Microsoft Windows Meta File (L) : format vectoriel de Microsoft, tres 
repandu dans la suite Office (les « clip-arts » a inserer dans vos docu- 
ments). 



Formats points 



Photoshop : Gimp lit et ecrit le format de Photoshop (extension * . psd). 
Paint Shop Pro (L) : Gimp lit les fichiers produits par le logiciel de Jasc 
(extension * .psp). 

JPEG : format compresse d'image ne gerant pas les palettes de couleurs. 
Une image au format JPEG est forcement en mode RVB ou niveaux de 
gris. Attention, la compression est destructive. Ce format est fortement 
deconseille pour les images comportant des traces ou des surfaces 
monochrome (schemas, texte, dessin, etc.). En revanche, il convient tres 
bien pour les photos. 

PNG : format a compression non destructive. II peut gerer les palettes 
de couleurs. Meme s'il peut contenir des photos en mode RVB, il vaut 
mieux I'utiliser pour des images comportant peu de couleurs telles que 
schemas, dessins, textes. Ce format gere 256 niveaux de transparence 
permettant ainsi des compositions graphiques evoluees pour vos pages 
web (a reserver aux navigateurs modernes). 

GIF: format d'image compressee et limitee a 256 couleurs ou niveaux 
de gris. II peut contenir un et un seul niveau de transparence. II peut 
egalement contenir une animation faite de plusieurs images. Gimp per- 
met d'enregistrer ces animations, chaque image etant un caique dont le 
nom comporte le temps de chaque image. Ce format est de moins en 
moins utilise notamment a cause de problemes de brevets. 
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• MNG : le PNG est destine a remplacer le GIF. Cependant, contraire- 
ment a ce dernier, il ne permet pas I'animation. MNG est done la ver- 
sion animedu PNG. 

• Art ASCII (E) : Gimp convertit les points de votre image en caracteres 
suivant leur intensite. 

• Tableau HTML (E) : chaque point de I'image est converti en cellule 
d'un tableau HTML. Le fichier engendre peut ensuite etre visionne par 
votre navigateur. Attention, grosses images proscrites. 

• Icones Microsoft Windows ; format utilise principalement par les ico- 
nes sous Windows avec la fameuse extension * . ico. 

• Pixmap X, Bitmap X : ces deux formats sont tres utilises en environne- 
ment Unix, notamment pour les icones et les curseurs de souris. Direc- 
tement integrable dans un programme en C, les pixmaps (extension 
* . xpm) peuvent contenir jusqu'a 16 millions de couleurs alors que les 
bitmaps (extension * . xbm) n'en ont que deux (litteralement bitmap 
signifie carte de bits, done de valeurs binaires). 
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Autres formats 

Par souci dexhaustivite, voici la liste des autres formats geres par Gimp. 
Animation Autodesk FLIC : * . f li, * . f lc 
Dump (capture d ecran) X Window : * . xwd 
FITS, systeme de transport d'image flexible : * . fits 
Code source C et en-tete de code source (E) : * . c, * . h 
Alias|WavefrontPIX 

DICOM (Digital Imaging and Communications in Medicine) 
FaxG3 

NetPbm, formats minimalistes : * . pnm, * . ppm, * . pgm, * . pbm 
Raster Sun 
Silicon Graphic Iris 
TarGA 
Tiff 

Windows BMP 
Zsoft PCX 
Kiss Cel 
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Repertoires 
et fichiers de Gimp 



Voici une liste non exhaustive des fichiers et repertoires de ressources uti- 
lises par Gimp. Certains sont specifiques a I'utilisateur (valable uniquement 
sur les systemes multi-utilisateurs comme Linux, Mac OS X, Windows NT, 
2000, 2003 et XP). Vous n'aurez pas a editer les fichiers vous-meme, Gimp 
s'en charge. 

$home designe votre repertoire personnel. Sous Linux, il s'agit le plus sou- 
vent de /home/ nom_utilisateur. Sous Windows XP, vous le trouverez 
dans C: /Documents and Settings/. Sous d'autres versions plus 
anciennes de Windows, ce sera C : /Windows/Application Data/. 

$ {prefix} designe le repertoire d'installation du logiciel Gimp. Sous 
Linux et passant par le gestionnaire d'installation de votre distribution, ce 
sera le repertoire /usr. Si vous preferez compiler Gimp, vous savez alors 
dans quel repertoire vous I'installez. Sous Windows, quelle que soit la ver- 
sion, on vous propose d'installer Gimp dans C: /Program Files/ 
Gimp-2 . 0/ (meme pour la version 2.4). 

• $home/ .gimp-2 . 4 /documents : liste de tous les documents et ima- 
ges ouverts avec Gimp. Elle sert a renseigner la boite de dialogue Histo- 
rique des documents. 

• $home/ .gimp-2 . 4/gtkrc : reglages de GTK specifiquement pour la 
version de Gimp de I'utilisateur. 

• /etc/gimp/2 . 0/gtkrc : reglages de GTK specifiquement pour Gimp 
pour tous les utilisateurs. 

• $home/ .gimp-2 . 4/menurc : menus et raccourcis clavier. 

• $home/ .gimp-2 . 4/sessionrc : ce fichier conserve certaines infor- 
mations entre deux sessions de Gimp. Ainsi, lorsque vous fermez 
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I'application seront conservees, par exemple, la liste des fenetres ouver- 
tes, leur position, ainsi que la derniere position connue de toutes les 
boites de dialogue. 

$H0ME/.gimp-2 . 4/tempiaterc : liste et caracteristiques des diffe- 
rents modeles d'images disponibles ensuite par le menu Fichier>Nou- 
veau. 

/etc/gimp/2 . o/unitrc : definitions des unites de mesure utilisables 
dans Gimp. 

$home/ .gimp-2 . 4/unitrc : une copie du precedent fichier est faite 
dans votre repertoire personnel. 

$home/ .gimp-2 . 4/plug-ins : repertoire ou sont situes les plug-ins 
(greffons) installed par I'utilisateur. 

$home/ .gimp-2 . 4/piuginrc : contient les valeurs d'initialisation des 
greffons. 

$home/ .gimp-2 . 4/tmp : repertoire ou Gimp copie les donnees en 
surplus de la memoire vive et de la zone d'echange dediee (swap). 
$ {prefix} /share/gimp/2 . 0/brushes : repertoire contenant les 
brasses accessibles a tous. 

$home/ .gimp-2 . 4/brushes : repertoire contenant vos brasses per- 
sonnels recuperees sur Internet ou creees par vous-meme. 

$home/ .gimp-2 . 4/gimpressionist : ce repertoire contient vos 
configurations personnalisees du filtre Artistique>Gimplmpressionist. 
$home/ .gimp-2 . 4/ieveis : vous pouvez enregistrer des reglages de 
I'outil Niveaux de couleurs pour les reproduire ensuite. lis sont conserves 
dans ce repertoire. 

$ {prefix} /share/gimp/2 . O/palettes : palettes de couleurs pro- 
posees avec le logiciel Gimp. 

$home/ .gimp-2 . 4 /palettes : palettes creees ou modifiees par I'uti- 
lisateur. Elles ont generalement pour extension . gpi. 
$ {prefix} /share/gimp/2 .O/patterns : motifs de base pour tOUS 

les utilisateurs. 

$home/ .gimp-2 . 4 /patterns : motifs crees par I'utilisateur. 

$ {prefix} /share/gimp/2 . 0/gradients : degrades de couleurs 

predefinis fournis avec Gimp. 
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$H0ME/.gimp-2 . 4 /gradients : degrades de I'utilisateur. 
$ {prefix} /share/gimp/2 .0/scripts : scripts-fu ecrits en langage 
Scheme communs a tous. 

$H0ME/.gimp-2 .4/scripts : scripts de I'utilisateur. 
$ {prefix} /share/gimp/2 . 0/gf lares : descriptions des eblouisse- 
ments graduels fournis avec Gimp, lis sont utilisables par le filtre Effets 
de lumiere>Eblouissement graduel. 

$home/ .gimp-2 .4/gflares : eblouissements graduels de I'utilisateur. 
$ {prefix} /share/gimp/2 . 0/gfig : repertoire utilise par le filtre 
Gfig (Filtre>Rendu> Figures geometriques). 

$home/ .gimp-2 . 4 /gfig : contient les enregistrements Gfig de I'utili- 
sateur. 

$ {prefix} /share/gimp/2 . 0/ images /gimp- splash .png : image 
de presentation apparaissant au demarrage de Gimp (egalement appe- 
lee splash screen). 

$ {prefix} /share/gimp/2 . 0/ images /gimp- logo .png : image Uti- 
lises pour illustrer les credits de Gimp (Aide>A propos). 
$ {prefix} /share/gimp/2 . O/tips/gimp-tips . xml : fichier con- 
tenant tous les « conseils du jour » dans toutes les langues reconnues 
par Gimp. 
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Premiers pas 
avec les Scripts-Fu 



Nous n'allons ni faire une presentation complete des scripts de Gimp, ni 
un cours de programmation. Pour la redaction de cette deuxieme edition, 
deux scripts ont ete ecrits pour alleger certaines taches repetitives. Tres 
simples et tres courts, ils constituent un bon point de depart pour se 
lancer dans lecriture des scripts. 

J'attire votre attention sur le fait que Ion peut utiliser Gimp de 
maniere tres pointue et avancee sans jamais avoir a ecrire un seul 
script. La lecture de cette annexe est a reserver aux curieux et a ceux 
qui ressentent le besoin d'automatiser des taches repetitives. 



Declarer un nouveau script 

Les deux encarts de cette annexe contiennent I'integralite des scripts 
decrits ici. Attention, ne recopiez pas les numeros de ligne, il ne font 
pas partie du script. Enregistrez ces scripts dans le repertoire scripts de 
votre profil Gimp (soit /home/user/ .gimp-2 . 4 /scripts sous Linux, 
C: /Documents and Settings/user/Application Data/ .gimp-2 . 4 
sous Windows 2000 et XP). 

Les Scripts-Fu sont ecrits en langage Scheme, qui derive du langage Lisp. La 
programmation avec ces deux langages est qualifiee de « fonctionnelle ». 

Culture Le langage Scheme 

Pour en savoir plus sur le langage Scheme lisez I'article qui y est con- 
sacre sur Wikipedia : http://fr.wikipedia.org/wiki/Scheme. 
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La convention impose que le nom du fichier contenant le Script-Fu se ter- 
mine par I'extension .sera. 

Si vous avez copie les scripts alors que Gimp etait ouvert, il vous suffit de 
rafraichir la liste des scripts, sans avoir besoin de fermer et de rouvrir 
I'application. Pour cela, depuis la boite a outils, allez dans le menu 
Exts>Script-Fu>Rqfraichir les scripts. Vous ferez de meme lorsque vous 
modifierez le contenu d'un script. 



Conversion speciale en niveaux de gris 

Cela ne vous a pas echappe, cet ouvrage est imprime en niveaux de gris, ce 
qui necessite quelques pre-traitements, notamment pour montrer des 
effets de couleurs... Cette fois-ci, toutes les captures ont ete converties en 
niveaux de gris avant I'etape de mise en page, afin de mieux maitriser cette 
conversion. 

En effet, le passage en mode Niveaux de gris, qui equivaut a une simple 
desaturation se basant sur la luminosite, ne donne pas une qualite conve- 
nable. Je me suis done compose une conversion sur mesure, comme vous 
allez le voir. 

Commencons par utiliser I'outil Colorier avec la saturation a (condition 
necessaire pour avoir du niveau de gris - avec un outil dont le nom laisse 
penser le contraire...) et la luminosite a 22 (la valeur de teinte n'a aucune 
importance, elle est ignoree du fait de la saturation a 0). 

Ensuite, I'outil Niveaux permet d'affiner le contraste via une autre reparti- 
tion des tons (le point blanc est deplace a 225). 

Identification du script 

Le script se compose de deux parties. Les lignes 9 a 18 constituent une 
sorte de carte d'identite : la fonction script-fu-register (ligne 9) sert 
a faire connaitre le script. II faut lui donner le nom de la fonction principale 
(ligne 9) definie dans ce script entre les lignes 1 et 8. Ce nom apparaitra 
alors dans le Navigateur de procedures Script-Fu (figure F-1) et sera utili- 
sable dans d'autres Scripts-Fu. 
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Script-Fu mygrey.scm 

Attention, les numeros en debut de ligne ne font pas partie du script, lis 
sont la uniquement pour y faire reference dans cette annexe. 

1. (define (script-fu-mygrey image layer) 

2. (gimp-image-undo-group-start image) 

3. (gimp-colorize layer 22) 

4. (gimp-levels layer 225 1 255) 

5. (gimp-image-undo-group-end image) 

6. (gimp-displays-flush) 

7. ) 



9. 

10. 

11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 



(script- fu- register "script-fu-mygrey" 
"<Image>/Colors/Mon gris" 

"Conversion personnalisee en niveaux de gris" 
"Dimitri Robert" 
"Dimitri Robert" 
"2007" 

SF-IMAGE "Image" 
SF-DRAWABLE "Layer" 



4i II 



Rechercher : Imyg 



s r ripr - h j- mygrny 

Fmrerttire rempnraire 

Conversion uersuririali^ee en niveaux de gris 
Pflrnmerres 

run-mode TfJTl? Interactive. nnn-interaetiue 
Image iwige Image 
drawable DRAWWLE Larger 

Information addltlonncllc 
Aureur : I limirri unberr 
DaLe : 2007 

Copyright : Dimitri Robert 



1 procedure correspond a votne requete 

Figure 6-1 La nouvelle procedure apparak dans le navigateur. 
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Vient ensuite la position dans les menus de Gimp (ligne 10). Un tel chemin 
est de la forme <fenetre>menu>sous-menu>Nom de la fonction. Deux 
valeurs sont possibles pour <fenetre> : 

• <image> et le script apparaitra dans le menu de I'image, ou 

• <toolbox> pour qu'il soit accessible depuis le menu de la boite a outils. 

La ligne 11 precise la description affichee en info-bulle lorsque la souris 
s'attarde sur le nom du script dans le menu ou dans le navigateur de pro- 
cedures. 

La ligne 12, ou quatrieme parametre, identifie I'auteur. Les lignes suivantes 
precisent le copyright et la date de creation. 

Le parametre de la ligne 15 n'est pas renseigne ici. II s'agit du ou des modes 
colorimetriques dans lesquels le script peut s'appliquer. Par defaut le script 
est applicable partout. 

Enfin vient la liste des parametres de la fonction. Nous avons ici une image 
(ligne 16) et un caique (ligne 17). Ces deux parametres sont utilises dans la 
fonction script-fu-mygrey. 

Tous les Scripts-Fu comprennent la fonction script-f u-register . 

Definition de la fonction 

La fonction script-fu-mygrey va traiter une image et un caique (layer) 
de cette image. C'est ce que signifie la ligne 1. 

A la ligne 3 nous appelons la fonction gimp-colorize correspondant a 
Ibutil Colorier. Voila qui ne s'invente pas, et vous devrez utiliser le naviga- 
teur de procedures pour trouver le noms des fonctions correspondant aux 
outils que vous voulez employer. Cette fonction s'applique au caique layer 
avec comme valeurs 22 (respectivement teinte, saturation et lumino- 
site). 

De meme pour la fonction gimp-levels (ligne 4), qui s'applique au 
meme caique avec des parametres dont vous trouverez la description dans 
le navigateur de procedures. 

La ligne 6 rafraichit le caique et montre ainsi les modifications. 
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A chaque fois qu'un outil est utilise, Taction est consignee dans I'historique, 
si bien qu'il est possible de « defaire » chaque manipulation. Or nous vou- 
lons pouvoir defaire Taction « Mon gris » d'un seul coup. C'est le but des 
fonctions des lignes 2 et 5 : elles delimitent un groupe de fonctions ne fai- 
sant qu'un aux yeux de I'historique. Sans ces lignes, I'appel du script ajoute- 
rait deux etapes dans I'historique, une pour chaque outil. 



Montrer un element important 

Sur certaines captures du present ouvrage un element est « entoure » 
pour etre mis en evidence - generalement au moyen d'une ellipse a la bor- 
dure blanche, elle-meme bordee d'un lisere noir (voir par exemple les 
figures 3-1 7 et 3-20). 

Grace au script suivant, il suffit de tracer une selection (elliptique ou autre) 
puis d'appeler ce script pour obtenir cet effet. Le script commence par 
tracer la selection en blanc avec une brosse assez large. Puis il convertit la 
selection en bordure (Selection>Bordure) et trace cette nouvelle selection 
avec une brosse fine et noire. 

Les lignes 14 a 23 sont similaires aux lignes 9 a 18 du script precedent. De 
meme pour les lignes 1, 2, 10 et 11. 

Nous fixons la couleur de premier plan (foreground) a la ligne 3. Le para- 
metre est un triplet (different de trois valeurs) indiquant les trois compo- 
santes de la couleur en modele RVB. La syntaxe v (R v B) est propre a 
Scheme. 

Puis nous choisissons une brosse adaptee (ligne 4). Ici un cercle de dia- 
metre 9 pixels. Et nous tracons la selection avec la fonction gimp-edit- 
stroke (ligne 5). Le parametre est layer, soit le caique. En effet, les traces 
se font toujours sur un caique. 

A la ligne 6, la fonction gimp-selection-border transforme la selection 
courante en une bordure. Ici le parametre est image, soit I'image. En effet, 
la selection appartient a I'image et non a un caique particulier. Et notre 
bordure a pour largeur 7 pixels. 
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Script-Fu trace-select.scm 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
mett 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 



(define (script-fu-trace-select image layer) 
(gimp- image -undo -group- st art image) 
(gimp-context-set-foreground '(255 255 255)) 
(gimp-context-set-brush "Circle (09)") 
(gimp-edit-stroke layer) 
(gimp-selection-border image 7) 
(gimp-context-set-foreground '(0 0)) 
(gimp-context-set-brush "Circle (03)") 
(gimp-edit-stroke layer) 
(gimp- image -undo -group- end image) 
(gimp-displays- flush) 

) 

(script-fu- register "script-fu-trace-select" 

"<Image>/Select/Mise en valeur" 

"Trace une selection avec bordure jolie pour 
re en valeur un element" 

"Dimitri Robert" 

"Dimitri Robert" 

"2007" 



SF-IMAGE "Image" 
SF-DRAWABLE "Layer" 



Les Iignes7 a 9 repetent I'operation de trace avec une brosse noire de 3 
pixels de large. 



Attention Encodage des caracteres dans les scripts 

Les Scripts-Fii sont interpreted en UTF-8. Prenez soin d'utiliser cet 
encodage si vous y inserez des caracteres accentues. Si vous utilisez 
un autre encodage, Gimp ignorera votre script. 



En savoir plus Sur les Scripts-Fu 

Gimp FR propose des liens vers des tutoriels, ainsi que des depots de 
scripts. 
► http://gimp-fr.org/script.php 
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Aquarelle 109 


PostScript 43 


CMJN 108 


PS 43 


Gimp 107 


PSD 35 


Triangle 107 


SVG 41 


interpolation 48 


XCF35 


inverser 99, 126 


francaise (version) 6 


I'ordre des caiques 22 


Fusion de grain (mode de fusion) 276 


la valeur 126 


G 


J 


generiquedefilm 195 


JPEG 34, 113, 281 


gestion des dependances 10 


L 


gestionnaire de paquets 10 


Gfig 151 


Lanczos 49 


GIF 34 


lasso voir selection a main levee 


Gimp Mode 32 


licence 


GimpToolKit 5 


GPL 2 


GimpShop 32 


LGPL6 


GNU 2 


liens directs vers les repertoires courants 39 


gomme 135 


logiciel libre 2 


GTK5 


loupe 54 


guide 83 


Lumiere (mode de fusion) 275 




Lumiere douce (mode de fusion) 275 


H 


luminosite 122 


historique 30 


et contraste 122, 256 


I 


M 


image 


manuel d'utilisation 6 


acquerir 18 


masque 


Aplatir I'image 22 


de caique 168 


Decoupage intelligent 22 


afficher 174 


Echelle et taille de I'image 22 


appliquer 174 


etendre le caique aux dimensions de 


creer une selection 174 


I' 230 


desactiver 174 


Fusionner les caiques visibles 22 


editer 174 


Mode 22 


effacer 174 


Taille du canevas 22 




Vectorielle 41 


nouveau 168 


inclinaison 163 


rotation 174 


indexee 117 


de fusion 168 


installation 


rapide 146 


aide en ligne 6 


massicot 182 


simplifiee pour Windows 8 


menu 18 


sous Linux 10 


Affichage 21 



298 



Caique 22, 66 

detacher 25 

Dialogues 24 

Edition 19 

Fichier 18 

Filtres 24 

Image 22 

Outils 24 

Selection 20 

Vectoriel 280 
miroir 233 
mode 

Couleurs indexees 117 

de fusion 144, 273 
Multiplier 168 
Superposer 187 

Niveauxdegris 114 

Palette de couleurs 117 

points 281 

RVB 114 
modele chromatique 

CMJN 3, 112 

quadrichromie 3, 112 

RVB 4, 111 

trichromie 4, 113 

TSV 113 
modele colorimetrique 106 
montage photo 226 
morphologie mathematique 96, 237 
motif de remplissage 154 
Multiplier (mode de fusion) 274 

N 

Niveauxdegris 114 

Noircirseulement (mode de fusion) 276 

Normal (mode de fusion) 274 

normal iser 128 

notation HTML 110 

nouveau guide 83 

o 

ombre portee 193 
opacite 144 

incremental 145 
operation logique 84 
outil 



7-Zip 6 

Ciseaux intelligents 91 

de dessin 

Aerographe 137 

brosse 138 

doner 159 

Crayon 134 

Comme 135 

Pinceau 135 

Stylo-plume 137 
de remplissage 

Degrade 154 

pipette 255 

Pot de peinture 153 

Remplissage 152 
Decouper et redimensionner 52 
Deplacement 57 
Echelle et taille de I'image 46 
Extraction d'un element de premier- 
plan 93 
Selection a main levee 83 
Selection circulaire 71 
Selection contigue 89 
Selection elliptique 81 
Selection par couleur 90 
Selection rectangulaire 80 
Zoom 54 
ouvrir une image 38 

en tant que caique 41 
suivant ('emplacement 40 
vectorielle 41 



Palette de couleurs 117 
palette 110 

PDF 43 
peindre 147 

a partir d'un motif 161 
perspective 180 

Photoshop vers Gimp (transition) 32 
pile de caiques 22 
pinceau 135 
pipette 255 
pixel 48 
placement des boites de dialogue 30 



299 



POCHES ACCES LIBRE - ClMP 2.4 



plan 62 

de clonage 163 
PNC 34 
point blanc 222 
police 190, 263 
polygone 151 
Pomme (touche) 13 
posteriser 125 
PostScript 43 
pot de peinture 153 
preferences 59 
premier demarrage 13 
premier plan 106 
Presse-papiers 142 
PS 43 

Q 

QT5 
quadrichromie 3, 112 



raccourcis clavier 251 

sous Mac OS X 13 
recadrer une image 49 
rectangle arrondi 100 
rectangulaire 80 
redimensionner une image 46 

dimensions 47 

ratio 47 
reduction 

automatique de la selection 98 

d'echelle 46 

du canevas 52 
reflet 233 
remplissage 152, 153 

seuil 153 
repertoire des preferences 59 
rotation 176 
RVB 4, 111 



saturation 113 

Saturation (mode de fusion) 277 

scanner 18 

scene 62 

Script-Fu 24 

Second Life 198 



selection 

a main levee 78, 83 

a partir du texte 192 

adoucir les bords 97 

agrandir 96, 237 

bords arrondis 98 

bordure 99 

ciseaux intelligents 91 

contigue 89 

contraintes 81 

deplacer 57, 229 

depuis lechemin 99 

dessiner 146 

distorsion 100 

editeur 91 

elliptique 81 

enveloppe 98 

flottante 58, 70, 99, 230 
ancrer 230 
transformer en caique 72 

inverser 99 

lissage 97 

masque rapide 96 

operation logique 84 

par couleur 90, 236 

peindre 147 

rectangle arrondi 100 

rectangulaire 80 

reduction automatique 98 

reduire 96, 237 

seuil de tolerance 88 

tracer suivant la selection 149 
sensibilitea lapression 144 
seuil 123 

de couleur 123 

de tolerance 88 
Siox 93 

sous-expose 124, 222, 235 
Soustraction (mode de fusion) 276 
splash screen 13 
stylo-plume 137 
suivi des versions 10 
Superposer (mode de fusion) 275 
support mobile 9 
surechantillonnage 175 
SVC 41 



300 



Sylvie Alexandre 8 
Synaptic 10 
synthese 

additive 4 
soustractive 3 



Targa (format) 202 

teinte 113 

Teinte (mode de fusion) 277 

Teinte et saturation 121 

texte 

caique de texte 188 

le long d'un chemin 193 

options 190 

outil 243 

selection a partir du texte 192 

vers chemin 193 
texture 154 
trace de chemin 246 
tracer 

des lignes 148 

suivant la selection 149 

suivant le chemin 151 
trait 

a partir d'un degrade 145 

estompement 145 



mode de fusion 144 

opacite 144 

incrementale 145 

sensibilite a la pression 144 

tracer suivant la selection 149 

tracer suivant le chemin 151 
tramage 118, 119, 204 
transition Photoshop vers Gimp 32 
transparence 

alpha 111 

garder 68 
trichromie 4, 113 
TSV 113 

V 

valeur 113 

Valeur (mode de fusion) 277 

vectoriel 280 

version francaise 6 

X 

X11 12 
XCF35 

z 

zoom 54 



301 



Dans la collection 
Poches Acces libre... 




Dernieres parutions 




